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MAGAZINE 
Tilt Journal - L'actualité de Io 
micro informatique ludique. 
Nouveautés, indiscrétions, salons, 
une page« spécial MATIEL)) et . .. 
le portrait du créateur du mois. p. 6 

Actuel - Splendeurs et décadences : 
le marché économique de la micro 
rappelle le chaos origine.!. Les plus 
grands disparaissent brutalement, les 
plus petit.s deviennent des géants. 
Guy Delcourt fa it le point sur cette 
fabu leuse empoignade ! p. 22 

NOUVEAU 
Tubes - Cassettes, cartouches et 
disquettes. La sélection des meilleurs 
logiciels du mois, impitoyablement 
traités par les spécialistes de Tilt. p. 28 

Coup d'œil - En bref, les logiciels 
qui nous ont séduit. p. 44 

Banc d 'essai - Le Lansay 64 est 
enfin arrivé. Ses remarquables 
capacités séduiront tous les amateurs 
de jeux et de micro. Quand au 
Pencil 11, il se présente lui-même 
comme un micro d'initiation, rôle 
qu'il remplit avec un certain brio.p. 46 

CHOC 
Dossier - Affrontez les croiseurs 
vidéo et les sous-moriAs 
informatiques dans une bataille 
navale sans merci. Wargames et 
jeux d'action pure forment un 
mélange détonnant. p. 52 

EXCLUSIF 
Ludic - Mugsy. Pas d'orchidées 
pour Al Carbone dans ce logiciel 
effroyable : chef de gang, il a bien 
du mal o SU'rvivre dans les bas-fonds 
new-yorkais. p. 65 

Rôle s - Mandragore. Patrice 
Desmedt s'est lancé dans l'aventure 
de Mandragore, grand prix arcade 
du Ministère de la culture. p. 72 

Les classiques - Mychess Il. 
Peut-être le meilleur logiciel d'échecs 
du moment, testé dans sa version 
pour Apple IL p. 75 

CONTACT 
Se rvice compris - L'actualité 
des jeux d'arcades à travers 
Amusexpo où étaient présentés 
les derniers jeux. p. 76 

Carte postale - Le C.E.S. de Las 
Végas vient de fermer ses portes. 
Les stars de demain ont été traquées 
sans pitié par nos journalistes. 
Ils sont encore sous le choc mois 
vous disent tout quand même ... p. 78 

Cher Tilt - Le courrier des 
lecteurs. p. 86 

CRÉER 
Sésame - Quatre listings, 
quatre ordinateurs (Oric Atmos/ZX 
Spectrum/Atari 600 XL/Thomson 
MO 5/TO 7. Pour mieux jouer 
avec votre micro. p. Ill 

Petites a nnonces 
Achats, ventes, clubs, échanges, 
tournois... p. XI 

Ce numéro comporte un encart-abonnement 
non folioté entre les pages 18-21 et 68-71, et un encart folioté de 1 à XX. 

p. 8 
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ORDINATEUR 
PERSONNEL 
CANON V20 

Le Canon V20, c'est l'aÎné 

de la famille MSX Une 

famille où tous les logi­

ciels et les périphériques 

sont entièrement compa­

tibles entre eux, quelle que soit leur marque. 

La 12.uissance: avec ses 64 Ko de RAM, son lan­

gage Basic, ses deux entrées cartouche, son 

clavier français, le Canon V 20 est apte à fai­

re tourner des logiciels de très haut niveau. 

Il peut fonctionner simultanément avec, par 

exemple, un lecteur de disquettes et une 

cartouche C.A. O. 

La création : avec le Canon V 20, les peintres 

de la nouvelle génération dessineront en 16 

couleurs et 256 x 192 points. Quant aux nou­

veaux musiciens, ils composeront sur 8 oc­

taves et des accords de 3 tonalités. 

L'intelligence : doté de deux connecteurs joy­

sticks sur sa face avant, le Canon V20 mêle 

judicieusement les fonctions classiques d'un 

ordinateur personnel (initiation à l'informa­

tique, gestion, calculs) à celles des jeux. Des 

jeux minutieusement élaborés pour faire 

frissonner vos neurones! 
- - ---- - ----------

Cartovche ov disquette 
entr68 n• 2. ---

Cartouche av dis· 
quette encrée n• 1. 

2 joysticks. Clavier français (AZERTYJ 72 tovches. 

Imprimante MSX. 

64K! 
Je souhaiterais recevoir votre documentation V 20. 
Nom _ _ _ 

Société __ 
N° _ ___ Rue _ ____ ___ _ __ _ 

Vüle-----------------~ 
Code posta/ ___ _ _ Téléphone. _ ____ _ 

Demande d 'information à adresser à Canon France, 

département Calcul, 93154 Le Blanc-Mesnil Cedex. 

canon 
Haute technicité, haute simplicité. 



TllT JOURNAL 

NUITS BRÛLANTES SUR FUNITEL 
LE MINITEL SE DÉVERGONDE 

Le minitel est bien pratique. Il 
donne accès à une foule de ren­
seignements utiles. Mais il reste 
pour le moins austère. Horaires 
S.N.C.,F., cours de la bourse ou, 
pire, le montant de votre compte 
en banque, ces informations 
n'ont rien de réjouissant. 
Aujourd-'hui, le minitel sait-éga­
lement s'amuser, grâce à Funitel, 
le premier serveur vidéotex de 
jeux et de divertissement. 

.. ~ 

Jauer avec FunireJ est simpie 
comme bonjour. Une fois_réglé 
son abonnement (150 F par an) 
et une avance de six heures d'uti­
lisation (90 F, soit 15 F de 
l'heure), il suffit de composer le 
16.3*614.91.66, d'entrer le c;ode 
FUN et de taper son numéro 
d'abonné ainsi que le m.ot de 
passe, puis de choisir un jeu. 
Construis ta maison pour les 
amateurs de puzzle, la Roulette 
russe pour ceux de sensations for­
tes, Black jack ou des jeux de 
logique, Marienbad, le Carré 
magique, S.O.S. torpilles ... Et, 
surtout, le clou de Funitel, dès 

FRUITÉ 
METZ, CAPITALE 

DE MIRABEL 
Les villes de France découvrent 
les applications de l'informatique 
et de la télématique. La ville de 

Chiffres et <le§ lettres, le célèb_re 
jeu d., Armand Jam.mot, en exclu­
sivité! Il n'est pl1,1s b~soin 
d'attendre l'heure fatidique de 
18 h 50 pour assouvit sa passion. 
Même en pleine nuit, il est possi­
bfe de s'exercer all «mot le plus 
long» ou au« compte est bon». 
Et, bien sûr, l'ordinateur donne 
ensuite la meilleure solution pos­
sible. 

Metz prop0se aujourd'huiM.ira­
be{, un service d'informations 
télématiques. A partir d'un mini­
tel, il est possible d'obtenir tou­
tes sortes de renseignements sur 
les activités municipales : admi­
nistration, santé, transports, 
environnement, travail, etc. Tél. : 
(8) 736.34.35. 

POUR LES MORDUS, 
LES SCORES DU MOIS 

• Atari 2 600. Centipède: 114 749 pts. Didier Therond ·0 

26 410 Châtillon. River raid: 249 020 pts. Jean-Claude Zeh, 
67 800 Hohenheim. Jungle hunt: 55 980 pts. (niv. 2), 
Tutankham: 2 848 pts. Yar's revenge: 1 510 418 pts {niv. 
6). Frédéric Bertrand 12 100 Millau. 
• C.B.S. Colecovision. Cabbage patch kids: 340 950 pts. 
Jean-Francois Pellenc 90 000 Belfort. Miner 2049er: 
36 340 pts: Jean-Claude Dimet 94 200 Ivry-sur-Seine. 
• M attel. Shark ! Shark ! : 117 800 pts {certifié par photo), . o 

Auto racing: 3'26 (certifié par photo). Sylvain Reclus 51 100 
Reims Burgertime: 169 690 pts. Jean-Pascal Gazou 75 020 
Paris. 
• Vectrex. Solar quest: 563 850 pts. 
Pinba//: 1 026 195 pts. Christophe Bourinet 69 005 Lyon. 

Conjointement à ee jeu, Funitel 
propose la dernière base de mois 
en télématique grand public, réa­
lisée avec le Petit Larousse. Bien­
tôt les supporters du Petit Robert 
pouront eux aussi consulter leur 
dictionnaire favori. D'autres jeux 
sont en préparation, coinme les 
échecs, ainsi que des conseils de 
bricolage, jardinage, tricot, cui­
sine ... 

INTERFACE 
VOUS BRANCHE 

Une interface relie un ordinateur 
à un périphérique. Interface met 
en contact tous les membres des 
clubs Microfer. Interface est un 
magazine bimestriel bourré 
d'informations sur la vie des 
clubs, de trucs, de listings, de 
conseils. Microfer, 1 bis, rue 
d'Athènes, 75009 Paris. Tél. : (1) 
285.90.98. 

CONCOURS 
Devant l'abondance de vos 
réponses au grand concours 
Pluto <<Devenez créateur de logi­
ciels», le jury, à l'heure du bou­
clage de Tilt, n'a pu établir le 
cla~sement définitif. Mais ce n'est 
que partie r~mise : rendez-vau$ 
dans le prochain numéro de Tilt 
pour Ja proclamation des r~sul­
tats. 

MUSCLE 
SAGES STAGES 

Pour tous ceux qui veulent s'ini­
tier ou se perfectionu_er en infor­
matigu&, découvrir des applica­
tions professionnelles, la fédéra­
tion nationale Microtel ·organise 
des stages de formation agréés 
par le Ministère de la formation 
profe~sionoelle. Au programme : 
Basic, Pascal, Forth, Base II, 
tableur, gestion de fichier, etc. 
Fédération nationale Microtel, 
9, rue Huysmans, 15006 Paris 
Tél.: (1) 544.70.2-3. 

LOGICIELS 
POLYGLOnE5 

Nouveau venu dans le monde du 
logiciel ludique, Power Software 
a Ja volonté de frapper for~. Une 
séJeetion rigoureuse des titres, 
pour des jeux qui font appel à 
l'astuce, l'adresse et le sens de la 
déduction. Et une initiative tr.ès 
bien venue: chaque programme 
est international dès sa concep­
tion. Il suffit d'indiquer sa natio­
nalité pour obtenir les affichages 
dans sa langue ! Power Software 
·est distribué en Fiance par Cotefi 
Informatique, Prism Micro et 
Innelec. En Suisse, par Octopus 

c~~ 
5;. 
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LES JEUX ET LES MICROS DU FuluR AU PRÉSENT 

~~~~~~ 

- - • 
117. AVENUE DE VILLIERS - PARIS 17° -TËL. 766.11.77 163, AVENUE DU MAINE - PARIS 14° • TËL, 541.41.6.3 

MËTRO PtREIRE • BUS 83 MËTRO ALËSIA 
Ouvert de l Oh ô 20h du lundfou~Son:iedj Guvert de lOli ô 20h'du luntli au sdrri.edi. 

'et le dimanche de 14 h ·o 1'? h. 
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MAXI-DOLLARS 
Trois milliards de dollars par an. 
Tel est l'enjeu d11 marèhé des jeux 
vidéo et de la micro-informa­
tique. Une poignée d'hommes se 
livrent une lutte sans merci pour 
la conquête de ce paetole. Pour 
son premier roman, Olivier 
Chazoule, spécialiste de micro-

informatique et de jeux vidéo, 
auteur de plusieuFs guides, , a 
choisi un sujet d 'actualité bril­
lante qu'il connaît bien. Vif, inci­
sif, efficace, son roman est pré­
cis comme un listing. Haletant 
comme le c'répitement <;l'une 
imprimante. Micro-Dollars, édi­
tions du Dollar, diffÙse par 
Hachette. 373 pages, 9§ F. 

POUCE! 
NOUVEAU 
JOYSTICK 

Joueurs « odcophiles », les fabri­
cants d'interfaces s'occupent de 
plqs en plus de vous. Un.nouvè:flll 
joystick programmable pour 
Oric J et Almos vient de voir le 
jour. Il est compatible avec tous 
les logiciels de jeu~, quelles que 
soient les touches affectées à 
l'animation. Audio Fix., 35, ave­
nue Jules-Rein, 78500 Sartrou­
ville. Tél. : (3) 914.03.0l. 

TOURISME EN CHAMBRE 
Le vidéo-disque entre dans les mœurs, et provoque une 
révolution, même si celle-ci commence à se dérouler sans 
que l'on n'y prenne garde. Le vidéo-disque interactif, ce 
n'est pas seulement Dragon's Lair. C'est également une réa­
lisation comme Salamandre, qui permet de visiter de son 
fauteui l les châteaux de la Loire. L'opération a été lancée 
à l'initiative du Ministère de la Culture par l'intermédiaire 
de l'agence Octet dans le cadre du programme« image inte­
ractive» mené avec le Ministère des P.T.T. 
Salamandre, c'est survoler les châteaux en hélicoptère.On 
peut à tout moment s'arrêter à l'endroit de son choix pour 
entrer visiter ; découvrir à son gré salles de réception, cham­
bres et galeries, s'attarder sur un évènement historique ou 
admirer le détail d'une tapisserie. On pourra par exemple 
découvrir l'évolution de l'architecture du château de Blois, 
au temps de Louis XII, François 1er, Gaston d'Orléans ou 
celle d'aujourd'hui. 
Partez à votre guise dans des escapades gastronomiques 
sur la routre des restaurants et des vins, ou découvrez l'éco­
nomie régionale. Salamandre est installée dans les princi­
paux sites touristiques des régions Centré et Pays de Loire. 

--------------------------GAGNEZ UN LOGICIEL ACTIVISION 
TILT organise ce concours avec ACTIVISION 

dans le numéro 1 9, daté de mars 1985. 
LES 100 PREMIÈRES BONNES RÉPONSES GAGNENT UN LOGICIEL ACTIVISION 
(ce concours est valable du 4 au 1 s ·mars avant minuit, cachet de la poste faisant foi) 

•Quel est le nom du vainqueur du c hampionnat de France 
Enduro? 

· e Dans le logiciel Ghostbusters (version C.64), il est possible de 
faire parler l'ordinateur. Comment ? 

•Quel score a-t-il réalisé? ........ . . .. . ... . ... '......... . • Que dit alors l'ordinateur? ..... .... ......... . .. . ...... . . 
•Quel est le nom du créateur du logiciel Activision inspiré du e Que signifie e xactement le sigle H.E.R.O. ? 
film Ghostbusters ? 

•Quel fût le premier logiciel réalisé pour Activision par ce 
créateur? 

•un logiciel Activision a remporté un Tilt d'or 1985. Lequel? 

Chaque participant à ce concours devra répondre à toute·s les questions posées ci­
dessus. 
Le bulletin-réponse portant le nom. l'adresse et l'àge du concurrent sera à en­
voyer à TILT, 2, rue des Italiens - 75009 PARIS. 
(Ce concours est sans obligation d'achat et les timbres seront remboursés sur 
simple demande). 
(les participants autorisent par avance les organisateurs à publier leur nom. 
adresse. photographie si nécessaire à toute fin commercia le), 
Aucun envoi en recommandé ne sera accepté. En aucun cas les lots ne pourront 
être échangés, ni contre d'autres. ni contre des espèces. Les organisateurs se ré-

e Quels sont les 10 titres de logiciels qui ont été au Hit-parade 
Activision du mois de février? Citez-les dans leur ordre de clas­
sement (du numéro 1 au numéro 10). 
1 ... .... .. ...... . .. ..... .. 6 .. ....... .. .. . .. ........... . 

~ :::::::: : :::::::::::::::: ~::: ::::: ::: ::::::: :: ::::::::: 
4 ...... .. .. .. ............. 9 . .. . .. . .................... • ' 
5 ..... ... . ' ............... 10. ' .. . .. . .... ........... .. .. . 

BULLETIN DE PARTICIPATION 

Nom ..... . .. ... . ..... .. ... .. ...•... ... .......•........ 

Prénom ... ..... ..... ............. ..... . .. .' .......... . 

Profession . ........ . .. , ...... . .. .. . . • Age . .. . .... . .. . 
servent le droit de reporter ou d'annuler le présent concours si les circonstances M · 
l'exigeaient. Leur responsabilité ne saurait être engagée de ce fait. Les organisa- tcro ordinateur possédé · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · ' · 
teurs ne saura ient être responsables de toutes pertes. retards. avaries provenant Adresse . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 des services postaux. Le journal TILT et le jury TILT trancheront souverainement 
toute difficulté pouvant naître de l' interprétation et de l'application du présent rè- 1 
glement. La participation à ce concours implique l'acceptation pure et simple du ••. .. .•••• ... • . •• . •..•...• ... Code postal 
présent règlement déposé à Maitre SCP OUAZAN. 12 rue de la Chaussée d'Antin, 
~00.!_Pa!!!;.H:si~e~ti:_;~s. _____ ~ ~ ~ _ ~ ~ ~ ~ ~-_ ~- ~ ~ ~ ~ ~ ~ _ 1 

AT'l"lr'llTJQfll Dans le prochain numéro de Tilt, un reportage complet sur le film Electric Dreams et un nouveau 
11 lil 11 • çoncours Tilt/ Gaumont/ Activision/ N.R.J . vous permettront peut-être de vous envoler pour les 

- Etats-Unis ou de gagner des centaines de prix ... Bonne chance et rendez-vous en Avril ! 
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PANCHO 
Aidez PANGH0. notie ami mexi­
cain ô escalader une pyramide 
.aztèque.semée d 'embûches. 
Prix ; 120 F TlC 
Réf. : MA 228 pou.r le C64 

MA 503 pour le MOS 

~ 
~ 
0 
Q 
0 

~ 
Q 

~ 
;] r!f, n«IU90tl "'°~-
.q io----
ISLAND 
le sort en est jeté 1 Abandonné 
sur une ile déserte, foce ô Io 
faim. Io soil. el les requins ... Vous 
devez survivre et essayer d'être 
rescapé por le TITANIC. 
Prix ; 120 F TlC 
Rét, cassette : MA 214 
Loglclel disponible oussl sur or­
dinateur THOMSON M05. 
Prix : 19S F TlC 
Réf. disquette: MA 314 
Prix : 120 f TTC 
Réf. cassette : MO 502 

EUROPE 
Tlnlins de l'aventure, laites une 
c oursefolle. explor1>z les 4 coins 
du Continent. Jeu éducotil pos­
sionnont. 
Prix: 195 F ne 
Ref. : MA242 (Cassette) 

SERIE NOIRE 
Jeu d'aventure avec lequel 
vous pouvez jouer seul ou entre 
omis. 
Vous devez êlTe le p remier ô 
trouver la sortie Qe Io maison 
rout en av.ont 1e maximum d'or­
gent en poche et rempli v·otre 
contrai. 

Prix :145 f TTC 
Réf. cassette : MA 229 

lEUVIE 
OIJ UCTfU• 01 CASSfif 

UJ.O 

LE LIVRE.DU LECTEUR 
DE CASSETTE 1530 
Un TURBO pour votre 1530. 
Ce livre contient tout -ce qu'il 
la\JI savoir sur le 1530 ·• un pro­
gramme qui multiplie Io vttesse 
d'occés por 10. rendant le 1530 
oussi performant que le lecieur 
de dlsquelte 1541. · 
INDISPENSABLE! 

Prix : 99 F TTC Rét. : ML 103 

DESIGNATION 

:g ... 
ac 
0 
Q 
0 

~ 
ALICE 
Conduisez ALICE dons le terrier 
du lopin, aidez-Io ô ottroper sur 
son passage les qbjets flôtfon1' 
el ô ouvrir lp porte. 
Prix : 195 F TTC 
Réf. di~quette : MA 339 

MUNCH Y 
Tout en Ingurgitant so nourriture. 
déplacez le scarabée à tràvers 
différents labyrinthes. Il doit·tout 
ovoter. jusqu'à Io demière 
miette. mois foire attention cor 
les crocos le scrulent Inten­
sément. 
PriX! 120 F TIC 
Réf. cosselte : MA 226 
Prix :195f'TTC 
Réf. disquette : MA 326 

LES JEUX D'AVENTURES. 
COMMENT 
LES PROGRAMMER. 
Voici Io clé du monde de 
l'aventure . . Ge livre fournit un 
système d'aventures complèt. 
ovec éditeur, interpréteur. rou­
tines utilitaires el flchlelS 'de Jeux. 
Ainsi ·qu'un gènérote'ur d 'aven­
tures pour progrommer vous­
méme facilement vos jeux 
d'aventures. Avec, bien sùr. des 
programmes tout prêts ô êlTe 
topés. 

Prix: 129 F ne Réf.: Ml 104 

... 
~ 
Q 
0 :e 
è 
VOYAGEUR DU TEMPS 
Jeu d 'ovenlure. Graphisme 
étourdissonl. Grâce ou télé­
porteur voyogez ou travers de 
l'univers. le temps o d jsporul 
s-ourez-vous le retrouver? 
Prix : t 45 I' TTC 
Réf, : MA 243 (Cassette). 

PROGRAMMES BASIC 
POUR LE'CPC 464 
Allm entez votre C PC 464. 
C~ livre contient de super pro­
grammes,, notamment un dè­
scissembleur. un éditeur gro· 
phlque. un éditeur de texte; .. 
tous les p rogrammes sont prêts 
à ê!Te topés el.abondamment 
·commentés. 
Prix : 145 F TTC 
Réf. : Ml 119 

AMSTRAD 
CPC464. 
TRUCS ET ASTUCES 
De nombreux trucs et astuces 
pour le CPC 464. Lo structure 
horowore, du système d'ex­
ploltotlon. des tokens BASIC, du 
dessin avec le joy5tick, des op. 
plicolions de Io tech.nique des 
lenêrres. et d'un grand nombre 
de programmes irüéressonts 
tels qu'une gestion de fichier 
complète, d'un éditeur de son. 
d'un générateur de corocfères 
commodes jusqu'aux listings 
complets de jeux posslonnonts. 
Prix : 149 F TTC Réf. : Ml 112 

QUANTITE PRIX 0 Mandat D Chèque 0 CCP. pour~ mineurs signature des pêlr~nt:s 

Libellez vOtre 'chèque 0 l'ordre de Micro-Application. 
Nom, Prênom __________________ _,,A,,_ __ _ 
Adresse ____ ____ ________ _______ _ 

Ville C.P. _____ _ 

Date et signature 

TOTAL TTC + 20 F 
de frais d'envoi ou 40 F pour envoi recommandé 

"' "' <') 
Ci 

;: 
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DESSINER MAINTENANT 

Les amateurs de création graphi· 
que sur Orle 1 et At1nos possè-

DU JEU AU CLUB 
Lndopbiles qni appréciez les jeux 
InfogTames, vous pouvez désor­
mais adhérer au club lnfogrames. 
Vous ree.evrez régulièremeQt des 
informations sur les programmes, 
les nouveautés et l'actualité de la 
micro, ainsi que des trucs sur les 
logiciels, les adresses des points 
de ventes, etc. 
L'~dhésion coûte cent francs, 
mrus donne droit à un logiciel iné­
dit. Club lnfogrames, 10, rue de 
Sully, 69006 Lyon. 

MICRO/MACRO 
ÉCONOMIE 

Le logiciel de simulation ~< Poli­
tique économique. 
Devenez ministre de l'économie 
et des finances», édité par Ans­
ware Diffusion, vient de recevoir 
le premier prix du Trophée euro­
péen de la formation, décerné par 
l'institut européen des Affaires. 
Ce logiciel e'f'.iste pour TO 7, 
MO 5, Commodore 64 et Séga 
Yeno. 

JEUX DE POCHE 
L'ordinateur de poche Casio 
PB-700 s'amuse. 
Logi-stick propose. des logiciels 
de jeux sur cassette. On notera 
par exemple Jeux, une cassette 
qui offre dix programmes diffé­
rents. Jeux de logique de 
r,éflexion, d'habileté ' de 
mémoire, poker, black~ack ... 
Logi-stick est distribué par 
D.D.L, Centre d'affaires Paris­
Nord, «Le Bonaparte», 93153 · 
Le Blanc-Mesnil. Tél. : {1) 
867.28.44. 
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dent désormais une nouvelle 
arme qui allégera leur tâche, Ori­
graph. Ce logkiel exploite de 
nombreuses routines en langage 
machine. li facilite le dessin sur 
écran et possède un éditeur gra­
phique ainsi que plusieurs fonc­
tions, telles que zoom, compres­
sion, duplication, insertion, 
obtention de trente-deux couleurs 
par mixage, etc. Origraph est ctis­
tribué par Electronic Center, 
16, rue de l'Ancien-Hôpital, 
57100 Thionville. Tél. : (8) 
253.86.60. 

APPLE Il 
TOUJOURS PLUS 

L 'Apple Il vient de: passçr le cap 
des deux millions d'exemplaires 
vendus dans le monde, après sept 
ans d'existence et quinze révisions 
du desjgn de base. 
L'une des principales raisons de 
ce phénoménal succès : les dix 
mille logiciels qui fonctionnent 
sur l'Apple li. 

CREATEURS 
A VOS CRAYONS! 

Vous dessinez avec facilité? Vous 
êtes un branché de la micro ? 
Oni ! Alors, dépêchez-vous de 
participer au concours organisé 
par le C.LD.J., ouvert aux jeu­
nes de 15 à 25 ans. 
Il s'agit de créer un logo identi­
fiant les centres d'information 
pour la Jeunesse dans chaque 
pays. De.i; ordinateurs domesti­
ques sont à gagner ! 
Renseignements aux C.LD.J., 
101, quai Branly, 75740 Paris 
Cédex 15. 

TOUT EN FICHE 
Parents et/ou automobilistes, les 
deux nouveautés de la collection 
«Vie pratique» d' Answare Dif. 
fusion vous sont destinées. 
Carnet de santé permet de ras­
sembler tous les rensei.gnénients 
concernant la croissance et la 
santé d't!.n enfant, de là naissance 
jusqu'à vingt ans. 
n visualise par des courbes l'évo­
lution de la taille, du poids, etc., 
il calcule les dates de vaccinations 
et des rappels. 
Votre auto tient à jour les dépen­
ses concernant l'utilisation d'une 
auto~obile. 

JI établit des fiches pour les ctif­
férents postes budgétaires, suit 
mensuellement leur évolution et 
calcule le prix de revient kilomé­
trique. Cassettes Answare pour 
T07et M05. 

EUREKA! 
Le principe d'Archimède est sim­
ple. Il sujfisait d'y penser ... Le 
groupe Archimède, le « club des 
clubs» procède de la même phi-

• • écfllépar 
c.answare 

diffusion 

losophie. Il regroupe. toutes les 
informations sur les clubs de jeux 
existants dans toutes les villes de 
France. Donjon et Dragon, Ta­
rot~, micro-informatique. Profi­
tez de la poussée d' Archimecte: Il 
y a certainemçnt près de chez 
vous un club que vous lgn0rez. 
Archimede, 9, tue Blacas, 06000 
Nice. Tél. : (93) 80.0~.84. 

TAM·TAM SOFT 
• Coconut inaugure sa nouvelle boutique, située toujours 
au même endroit, mais qui s'étend maintenant sur 
150 mètres carrés ! Du soft, du soft et encore du soft, pré­
senté dans des vitrines sans fin, avec la possibilité d'essayer 
n'importe quel logiciel sur le champ, avec maintenant des 
rayons pour M.S.X., Apple et 1.8.M. PC. La gamme Acti­
vision pour M.S.X. est disponible (Pitfal/, Ghostbusters ... ), 
tout comme Manie Miner ou Jet Set Willy, toujours pour 
M. S.X. Et grâce à un nouveau circuit d'import, des jeux 
comme BC'S quest, One-on-One, Hard hat mack ou Batt/e 
of Normandie sont proposés sur cassette à 120 F. pour 
Commodore 64. 
Coconut 13, Bd. Voltaire, 75 011 Paris. Tél. (1) 355.63.00. 
• Elec:tron, c'est l'Amérique! Yvan Coriat, que l'on ren­
contrait à Las Vegas sur tous les stands les plus chauds 
a ramené du C.E.S. une montagne de nouveautés. D'abord 
une panoplie complète pour l'ordinateur Adam lecteur de 
disquettes, modem, extension mémoire de 64 

1

K ainsi que 
les tous derniers jeux pour Coleco: Up'n down, Galaxian, 
Spy hunter, Chop lifter, 2010, Tapper .. . Mais aussi des jeux 
pour ordinateurs Atari 600/800 XL : Ghostbusters, Spy vs 
spy, Syn cale, Syn file, Syn trend, et des cartouches inédi­
tes pour la console Matte/, Tresor of Tarmin, Master of uni­
vers, Bump'n jump, Pinba// et Buzz bombers. Et bien 
d'autres merveilles qui sont à découvrir chez Electron 
117, avenue de Villers, 75017 Paris. Tél.: (1) 766.11.77. et 
163, avenue du Maine, 7501 4 Paris. Tél. : (1) 541.41.63. 



C8M 84/SPECTRUM/ 
AMSTRAD/ MSX 
Récupérez des clés dis· 
persées dans 20 cavernes 
successives. Gare aux 
araignées, robots, etc. ------

En e•cluelvlté 
SPECTRUM 
Le petit aventurier de 
Sabre Wull p rojeté dans 
un nouveau monde 

C8M 64/SPECTRUM 
Gagnez la Médaille d'Or en 
participant à dlic épreuves 
olympiques. 

----

CBM 64/SPECTRUM 
Simulation de combat air· 
sol entre hélicoptère et 
tanks. Graphisme hyper 
réalist e. 

BON DE COMMANDE 6 découper et à retourner à ElZA POPINE 8.P. 8 • 08790 ASPREMONT 

SPf.CTIIUM +/SPECTROM '8K 

NX 120,00 
MPSON'S DECATHLON 100,00 
ALYPSE 110 OO 
THE GOOS 130,00 ~ 
RE 140,00 ,_ 
~D~E-------+~1~4~0.~00::-t-----t e 
WORLDS 10000 ~ 

i-=-=-='-''-----------tf-'1~10~,oo=-+---~ ; 
15 00 1500 ~ 

TOTAL A PAYER· 

1 MANIC MINER OCBM 64/ 0 SPEC /OAMST / O MSX llO,OO F 

U.S. GOLD : Faites une commande écrite séparée. 

AL 
BEACH HEAD 100 00 
BRUCE LEE 130 OO 
COMBAT LYNX 120 OO 
DALEY THOMPSON'S DECATHLON 100 OO 
FORT APOCALYPSE .130 OO 

"'~"'NP"'~'°"vs"'NA~s='=to,,.,YN~E=S'---------1~:~"'0"'.:;:.-..----1 ~ 
"'ST~A:FF~O~F~KAR,,..,.,~NA"""JH,.,.--------1~130"""00;:.--t----t ~ 

~s~u;;M;:M:E~R;:;GA~:;M::;e~s::::::::::::~::;:1e~s:oo~:~:::::~ ~ 
..,z~A~X~X~O~N----------1--'-13~0~,00=--t----t ; 

Pactlcl ation aux frais d'envoi 15,00 15,00 Cf" 
Nbte de ptoduits commandés TOTAL A PAYER 

SUMMERGAMES 

EJ?~ 
COtAMODORti 04 

TWINCASSl';TTP.PACt< 

C8M 64 

TILT D'OR 
du meilleur 
graphisme 

CBM 84/SPECTRUM 
Vivez le 6 juin 1944 sur 
votre micro ! 

Nos produits U.S. GOLO TAPPER 
BLUE MAX 

STIPPOKER 
SPYHUNTER 

BUCK ROGERS 
CONGO BONGO 

F15 STRIKE EAGLE 
NATO COMMANDER 

RAID OVER MOSCOW 
CAVERNS OF KHAFKA 

SPITFIRE ACE pourCBM 64 

r@\ 
-:.UYID1: 
,,,.~ 

Flônom: ___ ____ _________ _ 

Adresse: _______ _______ __ _ 

Wtc _ __________ Cooe PoStal ----

Jeregre tl U contre remboursement ( • 20 F) 
Ci par theQue ~ 
O parCCP 

C&tatogue en prepara1loo elza 
COMMODORE 64. SPEClRUM 
AMSTRAD. ATMOS ~ 
Contactez-nous p0ur tous réf\Selgnements,,..,,.,,.. _.,.,,, 



\\ egardez le tableau ci-contre : il est extrait du 
catalogue GreenSoft, le spécialiste de la 

vente par correspondance de logiciels de 
jeux et professionnels. 

Quelques avantages du Club GreenSoft : des tarifs 
préférentiels (. 10 % sur tous les logiciels). des pro-
motions pouvant atteindre - 20 et - 30 %, des cadeaux 
de bienvenue et de parrainage .• . et bien d 'autres que 
vous pouvez découvrir en écrivant ou en téléphonant 
au Club. Tél. (93) 30.34.59 
En échange de ces avantages, v~us vous en~gez 
simplement à commander un logiciel chaque trimes-
tre pendant un an. 
Pour profiter d&s à présen1 des av~nta~es ~u. Club, 
joignez à votre commande le bulletin d adhes1on c1-

dessous. 
Vous pouvez aussi commanàer sans adhérer au Club, 
mais vous ne bénéficfez pas de ses avantages. 
Pour commander, indiquez-nous vos nom, prénom, 
adresse et téléphone ainsi que les titres désirés, leur 
référence, leur prix (auxquels vous déduirez 10 % 
si vous adhérez au Club), et joignez votre règlement 
par chèque bancaire , chèque postal ou mandat-lettre , 
libellé à l'ordre de GreenSoft (participation aux frais 
d 'envoi 20 F). 

•~ a 1Jl'1r 1lH 1 ] ~~,~i.,!,1:~ :~ 
Réservée aux membres du Club. Valable jusqu'au 
31 Mars 1985 et dans la limite du stock disponible. 

.Pack de.4 cartouches. p,our CBS COLECO 

BC'S Quest for tires (Sierra on line) réf. • 57 
Evolution (Sydney) réf. • 4 
Threshold (Sierra on Une) réf. • 405 
Oll's Weil (Sierra on lirw) réf. • 217 

LE LOT ou 

490F 150F 
--- L'UN 

n.m~ r11n~Jt!H ~~; 

Mandragore 
La de.rnlm-e aventure fantas­
tique de chez lnfogramcs. 
Grand prix arcade mini.st~re 
de la culture. 

Sberlock Ho lmes 

t:i 0 NouV1!autés /l ... ~ 
• C111touch1 ,.. u >/! 

0 Ol&QUlltt - ~ 
.., 

;;:: 
CD Clmtte .. ~ 

• •10 CD 
Il' TITRE EDITEUR 

JEUX D'ARCADE A 8 c 0 
5 ZAXXON DATASOFT 265 265 
6 POOYAH DATASOFT 195 195 195 
1 BRUCE LEE DATASOFT 265 265 

10 LODERUNNER BROOfRBUND 344 
11 PfTFlll u ACTIVISION 290 320 
12 HERO ACTIVISJON 290 320 
13 DECATHLON ACT/VISION 290 3ro 
14 RIVER RAID ACTIVIS!ON 290 32(1 1911 
11 POLEPOSmOH ATARI 299 
19 SUMMER GAllES EPYX 450 
57 ses OUEST FOR TIRES SIERRA OH UNE 
58 KOKOTOHI ElfTE 
68 SPOflTSHERO MElBOURllE HOUSE 
82 JWCOPTER OATASOFT 
911 8UMP1HG BUGGIES BUBBl.E BUS 
95 CAVUlGH'TtR BUBBtEBUS 

115 SPY VS SPY FIRSTSTAR 
126 TENNIS !MAGIC 420 
17C ZETA7 MOGUl. 
187 FROGGER SJERllAONl/llE 420 420 
209 SKYFOX ARIOtA 4111 
211 OIL'SWEtL SIERllA Oii UllE 345 
228 CONAN DATASOFT 315 
Zl6 PAC-MAN DATASOFT 265 
313 smwr PEllGUIN 360 
315 GHOST BUSTERS ACTIVJSION 
405 THRESHOlD SIERRA ON LINE 350 
m GllOUNDZERO MWDSPORT 

JEUX D'AVENTURE A 8 c 0 
90 TRAHSYLVANL\ PENGUIN 
31 THE OUEST PENGUIN 
33 THE DALLAS OUEST OATASOFT 265 
61 SORCERER OF CLAYMORGUE ADVEl/1URE 250 150 
164 SHERLOCK HOLMES MELBOURNE //OUSE 
16' llUGSY MELBOURNE HOUSE 
218 KINGSOUEST SIERPA ON LINE !IO 
«S L'ENLEVEllEHT C.lt. C5G 
564 LE CASSE ATARISOFT • S7S MANDRAGORE INFOGRAMES 

JEUX OE ROLES A 8 c D 
27 1 SEVEH CmES OF GOLO ARIOL4 3SO 
44 1 ULTillA IU OlllGINSYSTEM 1 1 550 
70 1 SORCELLERIE Ill MATRA H,ICllETTE 1 1 551 1 

JEUX DE SIMULATION A B c D 
63 CHESS 7.0 OOfSTA 890 
11 HUSTLER BUBEl'.EBUS 
n WOfll DCUP ARTICOOllPUTING 
85 THE FAll OF ROME A.SP. 9S 

111 BALOONING HILL MAC GIBBON 
2al ROCKY'SBOOT THE LEARlllNG COMPAl/Y 580 
432 ROBOT ODISSEY THE LEARlllNG COMPAl/Y 630 
434 FARGON lll HAYOEll 515 

UTILITAIRES. GRAP!UO. ET PROFESSIONNELS A 8 c D 
64 JANE ffrw:alsl ARKTRONIC 1500 

563 STORYBOARD tAllGAGEET INFOR.\IATIOUE 

Story Board Ghost Busters 
Utilitaire graphique. véritable 
programme de dessin animé 
e.t automatisé. 

Us chasseurs de fantômes 
célebrissimes dans votre micro 

et par dessus tout, une 
musique super sympa. 

;:: 
'>;~~ 
i!~ 
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E F 

26S 
195 
.26S 

350 
350 

299 

344 

400 
265 
265 

350 

E F 

'.265 

E F 
390 1 
550 

1 
E F 

E F 
1 1 
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~ ~ ·!;; ~ 
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G 

G 

G 
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PRIX EH FRANCS 
H 1 

265 265 
195 195 
265 265 

190 230 
130 230 
130 230 
130 230 
299 299 
450 450 

12(1 

265 26S 
100 
111 Ill 

140 
350 

1911 190 

265 
265 265 

360 
ICI • 
H 1 

265 
150 195 
115 

• • H 1 
1 3SO 1 

550 

H 1 
190 

100 

95 

H 1 
1 

J K l M H 

400 

J K L M N 

J K l li N 
1 1 
1 

J K L M N 

J K L M H 
1 1 

13112111 

GreenSoft 
B.P. 143 

0 

12(1 
12(1 

120 

120 
100 

18 

0 

150 
li 
95 

0 

0 

100 
100 
95 ,. 
0 

MC 98003 Monaco Cedex 
Tél. (93) 30.34.59 

Olrn 

p 0 

510 
150 
150 

150 

llO 

1·1111 
p 0 

540 
540 

p Q 

1 
1 

p 0 

100 

·-, 
p 0 

1 
1 

----....-. 
Vous êtes Sherlock Holmcs 
accompagné de)'ami Watson. 
A vous de r~udre l'énigme 
du double meurtre. (version 
anglatse). -----BULLETIN D'ADHESION AU CLUB 6 renvoyer à : GreenSoft BP 143 . MC 98003 Monaco Cedex 

Je désire m'inscrire au Club GreenSoft et bénêflcier llinsi de tous les avantages réservés à ses membres. Je m'engage à 
choislr dans le catalogue GreenSoft et â commander au moins un logiciel de jeux par trime-stre pendant un an. Dans le 
cas où je n'aurais par effectué mon choix avant le dernier jour de chaque trimestre • Jaccepte de recevoir contre rem· 
boursemeni la .S~lectlon du trimestre•, adaptêe à mon ordinateur ou â ma console. J 'ai bien noré que mon adh~!on 
ne prendra effet qu'après ma premll}re commande. A l'expiration du délai d "un an, si je suis s.olisfail d es services du Club 
GreenSoh, j'accepte que mon adhésion soit renouvel~e d"année en année. à chaque date anniversaire . Si je ne souhaite 
pa$ la renouveler, je vous préviendrai par sirnple lettre avant la fin de mon adhésion. 

T - --------~-

1 0 POURSOF 
Datit. . . 
Pour 1~ min~urs. S119natu1e des pa.tenu. 
AttmlJQn : \f l'le Sl9na1u1e imittt ou fû liik peut entrarrtt: 

,-f dn PQW-S\lltE$ pfnales (art_ l SO et .sutv~nts du Coè"" Pfoa!) 

(JI ~~~~n+~fRE 
t() ptfddfe de Lei m.qntlon 
Ol monus.erltc .lu cl approu\l'f• 

à remplir en caractères d'imprimerie 
Nom . . . .. . . . .. . ... . . Prénom .. .. . . . ... . 
Adresse. . . .... 

Code Postal. . . . vme ou localité. 
Marque et type de l'ordinateur ou de la conrole . . . 

1 

1 

i 

à valoir sur tout achat dans les boutiques 
GreenShop 
valable jusqu'au 1/04/ 85 
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llB BIUT#i llB 
Il JlUI ET Il BIR 

APRii UIB 
.--~ . --. ,,.. 

Pot r e passionnés de l'informatique, 
une nouvelle chaîne de boutiques est née : 
les «GreenShop». Elles vous offrent tous 
les avantages du Club «GreenSoft» : prix, 
nouveautés, promos, services... Rendez 
visite à l'une des quatre premières «Green­
Shop». Vous y trouverez plus de 300 jeux 
et logiciels tournant sur : MSX, Excelvision, 
l.B .M. PC., Apple Il , Macintosh , Atari, 
Commodore 64, Vic 20, Oric/ Atmos, 
T07 ou T07-70, Spectrum, Tl 99, VCS 

2600, Coleco, Matte!... ~us y trouverez 
aussi du «Hard» : Atari, Excelvision, 
Apple ... Et si vous n'avez pas encore une 
«GreenShop» à proximité, appelez le Club 
«GreenSoft» au (93) 30.34.59. 

cGREENSHOP» : • L VO N : 32 rue Sala 69002 Lyon • ANNECY : 4 rue J ean Jaurès 74000 Annecy 
• NICE : 1 rue de la Buffa, 06000 Nice • MONACO : 21 rue Princesse Caroline MC 98000 Monaco. 

(et bientôt à: LiUe, Strasbourg, Bordeaux, Toulouse, en Bretagne et en Suisse) . 
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ANTI MËLl·MËLO 

Les boutiques de micro­
informatique sont indispensables 
pour choisir un ordinateur, un 

ESPACE QL 
Le Sinclair QL est enfin disponi­
ble en France. Et Direco Interna­
tional, Je distribute:ur exclusif de 
Sinclair, ne laisse rien au hasard. 
li a ouvert des «Espace QL ». 
On pourra bien sûr y acheter des 
QL, mais aussi s'informer, 

VIDËO SHOP 
VOIT DOUBLE 

Vidéoshop franchit la Seine et 
ouvre une seconde boutique rive 
gauche. Les Parisiens des quar­
tiers du sud de la capitale pour­
ront y trouver tous les logjciels 
pour les ordinateurs les plus"~ou­
rants, Atari, Commodore 64, 
Atm os, Spect.rum, T07170, Exel­
vision, Amstrad et M.S.X. 
Vidéoshop, 50, rue de Richelieu, 
75001 Paris. Tél. : (1) 296.93.9$, 

M 

périphérique ou un logiciel. Les 
appareils ne demandent qu'à être 
essayés et le vendeur qu'à conseil­
ler. Mais, t1ne fois rentré che--t soi, 
tout risque de s'embrouiller. 
Pour empêcher un méli-mélo, 
Sivéa édite deux catalogues, l'un 
pour l'informatique profession­
nelle, l'autre pour l'informatique 
domestique. Très complets et en 
couleurs, ils présentent en détail 
les gammes Apple, l.B.M., Atari, 
Commodore et Alice, avec, entre 
autres, une imposante gamme de 
logiciels de jeux. Ces catalogues 
permettent également d'acheter 
par conespondance (vendu 20 F 
pièce en boutique et 30 F par cor­
respondance). Sivéa, 31, boule­
vard des Batignolles, 75008 Paris. 
Tél.: (l) 522.70.66. 

demander des conseils d'utilisa­
tion et suivre des séances de pra­
tique guidée pour se familiariser 
avec les logiciels du QL. 22, ave­
nue Hoche, Paris; 10, rue de Til­
sitt, à Lyon; 5, rue Saint-Saëns, 
à Ma;rseille ; et 30, rue Rsquer­
moise, à Lille. 

et251, boulevard Raspail, 75014 
Paris. Tél. : (1) 321.54.45. 

SALON DES JEUX 
DE L'ESPRIT 

Tous les amateurs de jeux de 
l'esprit peuvent se donm:r rendei­
vous à Marseille, du 22•mars au 
1er avril. Car, dans le cadre de fa­
foire de pdntemps, se déroulera 
le troisième salon de&> « jeu:ic de 
l'esprit)}, stratégiques et électro­
niques. 

GRAND JEU POUR 
MODËLES RËDUITS 

Roulez, roulez petits bolides ! 
Du 30 mars au 8 avril pro­
chain, les modèles réduits seront 
les rois du C.N.J.T., dans le 
cadre du sixième salon internatio­
nal de la maquette et du modèle 
réduit. 
A cette occasion aura lieu la pre­
mière convention nationale du 
jeu de réflexion. 

FESTIVAL ET MICRO 
Le festival international son et 
image Yidéo 85 se tiendra du 13 
au 17 mars, de 10 heures à 
20 heures, au C.N.l.T. La 
Défense Uournées professionnel­
les du 10 au 12). Seront présen­
tés les matériels de haute-fidélité 
et audio, la vidéo,-!'autoradio, les 
micro-ordinateurs, l'électro­
acoustique professionnelle. 

L'ODYSSËE 
DE LA MICRO 

Plus la peine de chercher midi à 
quatorz~ heures ! le,s ludo et 
micro-maniaques parisiens ont un 
nouveau lieu de rendez-vous, une 
.boutique à en faire perdre son 
latin à tout le quartier. 
Consoles et micros sont ·accom­
pagnés de leurs gammes complè­
tes de logiciels, et l'aeeueil 
est super-sympa. 2010 Electroni­
que, 71, rue du Cherche-Midi, 
75006 Paris. 

Marc Cecchi est âgé de 22 ans et est élève ingénieur à 
l'école Centrale de Lyon. De par sa formation, il s'est frotté 
à la programmation sur mini-ordinateurs avec des langa­
ges tels que le Fortran ou le Pascal. De là, le saut vers les 
micros était facile. «Je me suis mis au Commodore 64 avec 
déjà l'idée de Mandragore en tête. Je suis un passionné 
de science fiction et d'aventures fantastiques. Bilbon le 
Hobbit et le Seigneur des Anneaux de J . R. R. Tolkien comp­
tent parmi mes livres préférés, à côté de Dune de Frank 
Herbert. Et je suis un amateur de wargames et de jeux de 
rôles.;; 
Marc ne cache pas qu' Ultima l'a inspiré pour créer Man­

dragore. «Je voulais retrouver l'intérêt d'Ultima sur un jeu 
de rôle pur, avec les meilleurs graphismes possibles, d'une 
qualité approchant celle des jeux d'aventures.;; Mandra­
gore a été conçu et réalisé en un an. Seul un travail d'équipe 
a permis un tel délai. « Seul, il aurait fallu y passer deux 
ou trois ans. La notion d'équipe est très importante pour 
moi. Nous sommes des amis qui avons travaillé ensemble, 
chacun dans sa spécialité. Trois graphistes, un musicien, 
.des programmeurs pour aider à la c-0nfection des donjons. ;; 
Et si Marc n'envisage pas de faire de la programmation ludi­
que son mét ier, cela ne l'empêche pas d'avoir déjà terminé 
Mandragore Il, et de ne pas manquer de projets. 



ATARI 2600 
PRESSURE COOKER ..... .. 289 F 
PITF ALL II . . . . . . . . . . . . . . . . 289 F 
DECATHLON ............. 289 F 
HERO .................... 289 F 
SP ACE SHUITLE . . . . . . . . . . 289 F 
RNER RA1D .......... . .... 289 F 
ENDURO ............. . .. . 289 F 
PlTFALL . .... . .. .. . ... .. . . 289 F 
BEAM RIDER . . . . . . . . . . . . . . 289 F 

Incroyable 1 
Super-Promotions* 

99 F 
SUPER COBRA 
GYRUSS 
ST AR WARS ARCADE 
FROGGER 11 
Q·BERT 
TOUTAN KHAM 
POPEYE 

89 F 
FROST BYTE 
OlNK 
STAR MASTER 
ROBOT TANK 
CHOPPER COMMAND 

79 F 
DRAGSTER 

r~~~LAST 
BARN STORMLNG 
KEYSTONE KAPERS 

*Dans la limite des stocks disponibles. 

Q·BERT 
POPEYE 
SUPER COBRA 
TOUTAN KHAM 
ICE TREK 
BEAUTY AND THE BEAST 
SWORDS AND SERPENT 
DEMON A 1T ACK 
ATLANTIS 
DRAGON FIRE 
DRACULA 
NOVA BLAST 
SAFE CRACKER 
WHITE WATER 
HAPPY TRALLS 

AT ARI 600/800 XL 
(CASSETTES) 

DRELBS . . . . . . . . . . . . . . . . . . 109 F 
FORT APOCALYPSE ... .. .. 109 F 
POLE POSITION . . . . . . . . . . . 109 F 
BLUE MAX . . . . . . . . . . . . . . . 109 F 
ZAXXON . . . . . . . . . . . . . . . . . 109 F 
DROP ZONE . ............. 109 F 
TANK COMMANDER . .... 125 F 
SUBMARINE COMMANDER 125 F 
CARNAVAL MASSACRE . '. 139 F 
ORC ATT ACK ........ .... 139 F 
SPITF1RE ACE .......... . .. 145 F 
NATO COMMANDER ..... 145 F 
EN COUNTER ............ 169 F 
DECATHLON . . . . . . . . . . . . . 179 F 
SP ACE SHUTTLE . . . . . . . . . . 179 F 
KEYSTONE KAPERS . . . . . . . 179 F 
RIVER RAID . . . . . . . . . . . . . . 179 F 
PlTFALL . . ....... .... . . .. . 179 F 
BRUCE LEE ....... .. . ..... 179 F 
SOLO FUGHT . . . . . . . . . . . . 179 F 
Fl5 STRlKE EAGLE ........ 179 F 

FROGGER ......... . .. . ... ~ 
Q·BERT ..... .. . .. . . . . . .. . . ~ 
SUPER COBRA .... ... . . . . . ~· 
PO PEYE ........... ... .... ~ 

COLECOVISION 
SUPER COBRA ............ 199 F 
DECATHLON ....... . ..... 299 F 
HERO . . ............. .. ... 299 F 
PITFALL Il ...... . . . . .... .. 299 F 
PITFALL .. . ...... ... ... . . . 299 F 
RIVER RAID ... .. . ... . .. .. 299 F 
BEAM RIDER . . . .. .. . .... . . 299 F 
SUBROC . . . . . . . . . . . . . . . . . 299 F 
MINER 2049 ............... 299 F 
FOOTBALL . . . . . . . . . . . . . . . 399 F 
FA THOM . . . . . . . . . . . . . . . . . 399 F 
TARZAN . . . . . . . . . . . . . . . . . 399 F 
WING WAR ...... . .. . . . . . . 399 F 

Incroyable 1 
Super-Promotions* 

129 F 
POPEYE .................. )99-f 
Q-BERT ................... ~ 
TOUT AN KHAM ... . ...... ..2W-r 
FROGGER ........ . .. . .... ~ 

TEXAS Tl 99/4A 
129 F 

Q-BERT . ............ . ..... 249 F 
FROGGER ........... . .... 249 F 

Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 16 (93) 42.57.12 

NO"lo.f°' .•...•• ~ •....... ·. .• . . . . . . • . • . • . • . • . . • . • . • . . . . . • . . . • ' 

ADRESSE ............•. . ......•...•.•... . : . • ....... , ..... 
Participation aux frais de port et d'emballage + 25 F 

T o tal à payer = F 



JOYSTICK 
PROFESSIONNEL 

Les champions se doivent d'uli­
liser des manettes de jeu nitra· 
performanies., pour faire éclater 
les reeords. Arcade Professional, 
de chez Emax Compuùng, satis-

fera les plus exigeants. Super­
stable, deux boutons action et 
une manette à micro-contact. 
Distribuée par Run Informati­
que, 62, rue Gérard, 75013 Pa­
ris. Tél.: (I) 581.51.44, et 
5, boulevard Voltaire, 75011 
Paris. 

FRAPPÉ 
ADIEU 

COQUILLES! 
Le TO 7 et son successeur, le 
TO 7170, ne manquent pas de 
qualités. Us possèdent pourtant 
un point faible: leur clavier. 

Désormais, les erreurs de frappe 
peuvent être rangées aux oubliet­
tes (ou presque ... ), en offrant à 
votre ordinateur préféré un vrai 
clavier mécanique, qui reprend 
exactement la disposition des tou­
ches et qui vient se loger à la place 
de l'ancien clavi-er, que l'on 
enlève au préalable. 
Clavier Peritek, chez ôrdivi 
duel, 20, rue de Montreuil, 
9430.0 Vincennes. 
Tél. : (1) 328-.22.06. 
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CA BOUGE • CHEZ ATARI FRANCE 

Guy Ml.LLANT 

Il fâllait s'y attendre. L'arrivée du 
bouillant .Jack Tramiel à la tête 
d' Atari .a .Provoqué des remous 
au sein d 'Atari France. Guy Mil­
lant quitte la prés~deni>e d' Atari 
France pour devenir présfüent 
d'une nouvelle société qu'il vient 
de créer, Galaxie, avec, à ses 
côtés, l'ancien diI;ecteur commec­
cjal d' Atari France, Antoine Gal­
lozzi. Galaxie, qui emplo.ie qua-

Jack TRAMIEL 

torze personnes venant d' Atad, 
distribue des produits informati­
ques grand public et profession­
nel. Chez Atari, Peter Richards, 
ancien directeur financier, 
devient directeur général par 
intérim. 
Atari a la volonté d'attaquer le 
haut de gamme (16/32 bits) et de 
s'affirmer sur le marché de 
l'informatique personnelle. 

1'~ 
HIT PARADE DU LOGICIEL 

Notre confrère britannique Garnes Computing a établi un 
classement de cent meilleurs logiciels, tous thèmes et 
machines confondues. Voici les jeux les plus à l'honneur: 
1 Jet Set Willy (Software projects) 
2 3 D Ant Attack (Quicksilva) 
3 Atik Atak (Ultimate) 
4 Hobbit (Melbourne House) 
5 International Soccer (Commodore) 
6 Manie miner (Software projects) 
7 Pole position (Atari) 
8 Bugaboo (Quicksilva) 
9 Aviator (Acorn) 

10 Chequered flag (Psion) 
11 Revenge of the mutants camels ( Llamasof) 
12 Daley Thompson's decathlon (Ocean) 
13 Jet pack (Ultimate) 
14 Alice in videoland (Audiogenic) 
15 Jack and the beanstalk (Thor) 

A VOS CLAVIERS 
Les créateurs de jeux français 
sont de plus en plus courlisés ! 
D n'est pas de mois sans l'an­
nonce d'un nouveau concours. 
L'agence Octet culture et nouve1-
les technologies propose une 
consultation ouverte jusqu'au 
15 mars. Le Ministère de la cul­
ture et le Ministère du redéploie­
ment industriel et du commerce 
extérieur prendront en charge la 
moitié des coûts de réalisation et 
d'édition des dix meilleurs pro­
jets. Des ~ourses seront octroyées 
aux dix suivants. Les dossiers 
d'inscription sont à retirer à 
l'agence Octet, 11, boulevard de 
Sébastopol, 75001 Paris. 
Tél.: (1) 261.84.10. 

L'X07 A 
DE LA MÉMOIRE 

L'ordinateur portable Canon 
X,07 prf.\nd de la «bouteille», 
avec de oouveUes extensions. Il se 
t.i;'ouve doté d'une carte mémoire 
Cmos qui porte la puissance à 
40 K dé.mémoire vive, :wec pos­

. sibilité de conservation des don­
nées et d'une mémoire éprow de 
32 K. Prix: carte mère: 850 F, 
mémoire vive de 8 K : 380 F~ 
éproro de 8 K: 150 F. Info Systè­
mes Z.A. La Combe, 01510 
Virieu-le-Grand. 
Tél. : (79) 87. 83. 72. 
Non content de se doter d'une 
mémoire d'éléphant, l'X-07peut 
se transformer en terminal télé­
matique intelligent en se conn&;­
tant avec un simple câble à un 
Minitel. Il mémorise alors des 
pages vidéotex ou des pmcédures 
d'accès aux banques de données. 

SCORES AU POING 
Ne laissez pas votre Spectrum 
manchot. Le joystick prog(am­
mable coositote l'arme absolue 
pour explorer les s.cores et red0n­
ner une seconde vie aux logiciels 
d'action. Cambridge Computing, 
distribué par Ordividuel, 20, rue 
de Montreuil, 94300 Vincennes. 
Tél. : (1) 328.22.06. 



Le club 
des fanas 
de la micro 

t11CROt1ANIA 
BP 3 - 06740 CHATEAUNEUF (93) 42.57.12 

MICROMANIA : LES NOUVEAUTÉS, LES BEST-SELLERS, 
ET TOUJOURS DES PRIX FOUS 1 

BEACH HEAD PlTFALL 
gHERLoCI( : : : : : : : . . . . . . . . 129 F 
SE~ MASTfR ... : .. · · · · · 149 F 
THE 1. · · · · . . ... · · · 149F 

HOBBIT. . .... · · · · · · 149 F 

BRUCELEE. . . . . . . . . . . . . . . 95 F 
lAXXON · · · · · .. . . 9). F RAID . · · · • . " 
T APPE~~'ER MOSco{j .' .· .· .' . · · 95 F 
SPY.HUl\TER · · · ........ .' .' · 95 F 

Nlsx 
Md.vie >.m.;ER 
JET SET ITn "· • •• 

SUPER cJ:j1LLY . . ... .'.'.".' · · · 90F 
HYPER VJp~ .... . ...... · · · ~ F 

m~RS IN SNOW:: .. · · · · · · · 175 F 
BAT/ATLEADER . .' .. · · ·· ·. I79F 
F1s sT

1
flPcR NORMANoy" · · ti9 F 

SOLO FLIGH AOLE . . .. . . . · .''" 179 F 

SABRE WOLF · · · . . .. . . . . . · 95 F 
KNIGHT Con;. ........... .' · 95 F 
THE UNDER ne .. . . . 99 F GHosr WORLDË.. . . . . . 9') F 

ENDU BUSTfR .. ' · .. · 99 F 
HERo Ro · · · · · . : : : : : : · · · · · · 99 F 

HUSTLER ·......... · · F 
CHUC "· · " .. 99F 
BLAcly EGG . : : : ... · • · · · · 115 F 
GHQ ER"·... . . "." .. IZ9F 
DECA5i~fSTfR .. : : : : · · · · · · 119 F 
BEAMR ON .. . . "· .. · 139 F SPJTFJRE ACET....... . 179 F 

SU . . . '· · · · 179F 
lNl~ociER GAMES .. .. . · · · · · · 179 F 
EURE CER .. . . : : · · · · · · .. 179 F 

PfTFALL.IÏ · · · · ...... ."."." · · 99 F 
ALIENs " .. ·.. . . · · 99 F 

HERo IDER ..... .' .' ... .. . " 139 F 
PITFALL . · · ........ .' .' . · · · IJ9 F 
RIVER RAÎD. · · · · . • . . . . . . · · · IJ9 F SCRA:: (FR.) ...... · ... · · · · · 179 F 

- LE (fR.). . . . · · · · · l49 F 
G/FT · · · · · ·.... . ' · · · 99F 
VfDEOTO Tl-IE Goos . . . • . .. . 109 F 
V : CALC . . . . . . . . . . . . 109 F vff5#8 ~ICHES . . . . .. · · · • · . . 119 F 

- ...... . ... IJ9F 
To1 ····· .... IJ9F SPE .... ····· 349F 

} . CTRUa. _. 
ET SET WILL y •ri 

SCUBA DlV · · ·. 
HARRJ E · · .... : : : .. · · · · 65 F 
ALCHE~s~TTACK .... .".".'.' · 6; F 
LES FLICS . . . . . . . . . . . 65F 
MR fREEZÈ .' · · · ..... . . : : : : 65 F 
CODE NA.\,ff · · · . . . . . . . . 65F 
MANJC \JfNE MAT . . . . .. · 69 F 
800Ty· R ..... ..... 69F 
HUN "· · · ...• "· · 69F 
un CHBACI( . . . . . • • . . . . . . 69 F 
i•m WfMpy ...... . 
KONG · · · · ........ · · · 69 F 
.f>nr,,;: • • • · · • • • . . •• • • • • 69 F 
Êsvvv" · · · · ..... · · · · 69F 
AIR~g EDDIE.'.'.':.':.'····. 69 F 
PY]AM4'f. i ~ · · .. . . . . . " · · 69 F 
PRO]E "-NtN!A .. . . . . .. • · · 79 F 
MON CT FUTUR . . . . · · · · · 79 F 

THEHofair"·· ................... 149F 
EUREKA . . . . . . . . . . . 14? F 
SCRABB (FR.) . . . . . • . .. 17, F 
_. LE <FR.) . ... " .. · · .. 149 F 

SC 
OR/Cf A T-~S· . 7!f 

UBADfVE 
M~lER ArTÀèK'.·: ..... .. 65 F 
WoRJ1PY . . . . . . . . . . . . . . . 65F 
MISSION WD1E'\LRTJ ..... : : : . . .. 6~ F 
LEro A... . ... 8) F 
lOOLy~~~ .\10!\DÙ.i;où.Rs 95 F 
STRESS · .. . . . 119 F 
MISS : · · · · ·. . .. . .. · · · · 119 F 
Buc};~~ IMPOSSIBLE . ... · · · · 119 F 
STAR~ FAMILIAL . ... · · · · · 119 F 

CRO/(y Il - Nlos -
ELIMINAr:o· · · .. · · . ... 
PULSAR n R · · . .. . . . " " · 119 F 
CA TEGQRi · · · ..... .'.'.".' .. · 119 F 
STA,'\LEY C ·...... · · · 139 F 
YETI " ....... ' . . · .. · 139 F 
FLJppù_ · · ......... .': : " .. 119 F 
Missio"· · · ·. . . . . . · · · . 159 F 
VOX ''DELTA ... "· · · · · · 179 F 

SPACE. s' H. 'u'n"... . . .... . . . . . . 179 F 
_. LE... "· · .. 179 F 

GALAx AAiSTR~~ .. :; 
FORfSTIA . .. .. .... .. 
SNOQK .AT WORLD ENI) · · · · 75 F 
FOOTB ER · · .. . . .. .. " · 79 F 
BLAGG ALL MANAGER . .. · · · 99 F 

COBRA · · · · · ....... · · · · 119F 
1815 PINBALL.. . . . . . . . . . IZ9 F 

~NJCER.... ... . . .... . 99F 
FLIGHT MlNER · . . . .. .. · " · 99 F 
GHouLl37 ...... .............. 99F 
MONSTER c· -..; ; .. .. • .. · · .. 99 F 

BOUL'br:JS jfNOCEt-.T: .·. · · · · 79 F 
PSYTRO,\' ASH . ...•. .".' · · · 79 F 
TRAVEL .. "···.. .. ". 89 F 
A V ALON WITH TRASHA.fÀN · • 89 F 
FOOTB .. .. .. .. . . · · 89 F 
MATCHALL MANAGER .... ··· 89f 
MATCH fi'lNT <TE.'IN!sj . . . . . 89 F 

LE DÏ;\i,i "I · . . . . .. · · · · 139 F 
AlGLE D'~~T ILE MÀÜ01i'f· · · 149 F 
CHESS · . ..... · · 159 F 
_. · · · · ·..•. . . · · · · · 179 F 
l AN DE G~· ....... Ef! 

RETURN • VlSf.. . · .. · · 99 F 
HARRJER TO EDEN . . .' .' · · · · · 99 F 
PY]AMAR~ TT ACK .... .' .° · · · 99 F 
BA TTLff, A . . .. .. · 99 F 
FANT OR MIDWiy." · · · 99 F 
lE;<.; A~ffE~,DIAMOND .. · · · · Il9 F 
- '"BLER . . · · · · · · 119 F 

LORDso AY .... .. .. ..... 95F 
DECA THio'1f>NtGHT . . .' .' ... · 9? F 
COMBAT LYN. ·..... · · 9J F 

X ..... ""· · 95 F 

TOTAL~TIE 
5 . . " .. · • · · l~9F -
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MATTEL INTELLIVISION.': LE CHANT DU CYGNE 
La console Mattel lntellivision avait fait sensation lors de sa sortie. Le graphisme et la qualité 
des jeux surclassaient ceux des autres consoles. Elle devait perdre sa suprématie, supelantée 
par sa rivale Colecovislon, et par les micro-ordinateurs, soudain contaminés par- la fievre du 
1eu. Cela n'empêche pas l'lntellivision de poursµivre sa carrière. Même si les no.uveautés sont 
aujourd'hui quasi-inexistantes, les « Mattelliste&» sont encore très nombreux. Rt>iu les fidè.les 

voici les derniers logiciels parus. 

ADVANCED 
DUNGEONS AND 

DRAGONS · 
Non, ce n'est pas un gag.Advan­
ced Dungeons and Dragons 
(A.D.D. pour les intimes) est uo 

jeu d'aventures, un vrai. D'une 
difficulté qui n'a pas .à pâlir 
devant celle des jeux d'aventures 
sur ordinateur. Vous devez aller 
déloger un minotaure, qui se terre 
tout au fond d'un château. Il est 
facile à localiser, puisque le plan 
du château est fourni. Mais il est 
beaucoup plus malaisé d'arriver 
jusqu'à fui et de le terrasser. Cha- · 
que salle du plan corre§pond en 
fait à un labyrinthe, avec des por­
tes visibles et des passages secrets, 
dans lequel veillent de nombreux 
gardes. Pour les battre, il faut 
récolter µn armement suffisam­
ment efficace au has~d des sal­
les, économiser ses flèches, sur­
veiller son stock de nourriture ... 
A.D.D. est entièrement graphi­
que, avec effets de mouvements 
par scrolling. 

L'aventure peut être menée ron­
dement : il suffit de se diriger à 
l'aide de la manette de jeu, et 
d'appuyer sur les touches adé­
quates pour ramasser un objet, 
attaquer un monstre; mettre une 
arme de côté, etc. Mais•cela ne 
signifie pas que la mission sera 
menée à bien en quelques minu­
tes. -Au niveau 1 (deux labyrin­
thes), le jeu peut durer de cinq à 
trente minutes. Au niveau 4 
(douze labyrinthes), d'une heure 
et demi à cinq heures ! 
A.D.D. est un excellent jeu, qui 
dérn,outre qu'une cpnso.Je ne se 
cantenne pas forcement à des 
jeux simplistes. (cartouche 
Intellivision) 

BOMBSQUAD 

Toute une ·ville est en danger 1 
U.ne bombe de·forté puissance va 
exploser, à moins d'être désa­
morcée à temps. Pour y parvenir, 
il faut trouver un numéro de code 
secret, qui ne se révélera qu'en 
réparant un circuit électrique 

défectueux. On dispose pour cela 
de pinces coupantes, tenailles et 
fer à souder. Réussite rime avec 

· méthode et sang-froid. Trois 
niveaux de difficulté, et pour cha­
cun un numéro de code à un, 
deux, ou trois chiffres. L'intérêt 
du jeu n'est pas tout à fait à la 

. hauteur de l'originalité du thème 
_ (c;l.l'tm,1ch~ IQ.t~voiee). • 

B·17 

1943. Au cœur de la seconde 
guerre mondiale. Vous êtes mem­
bre de la R.A.F. en Grande­
Bretagne. Votre mission; aller 
bombarder. des 0bjectifs situés de · 
l'autre côté du Pas-de-Calais. 11 
faut éviter les tirs des batteries 
anti-aériennes et les interceptions 
de la chasse allemande, annoncee 
par la voix de l'ordinateur. 
.Pour réussir la mission et rentr,e.i;; 
· à bon port, sur.veillez le tableau · 
de bord (attention à l'altitude et 
à la consommation de kérozène), 
le pays qui défùe sous vos pieds, 
~t répondez aux attaques aérien-

nes grâce à la mitrailleuse pivo­
tante. B-17 mêle stratégie et 
action, et Je module pariallt ren­
force Je réalisme. (cartoi.îcb~ Ih­
tellivoice) 

TRON SOLAR SAILER 
Flynn, créateur de jeux vidéo, se 
trouve ~ l'Âttérieur d ' un ot:dina­
teur. Son but, atteindri! Je 
système central et Je maîtriser. · 
Pour y parvenir, il doit piloter 
son Solar Sailer dans les méan­
dres des circuits électroniques. 
Sept cercles concentriques.parta-
gés en h,lUt,secteurs. . 
Pour s'approcher du système cen­
tral, il lui faut emprunter un iti­
néraire précis, donné au début du 
jeu, en évitant les tirs des tanks. 

Une fpis au cœur de l'ordinateur, 
Flynn' doit. encore, dan;~ un 
deuxième ' tableau, attraper des 
« zéro » et des « un )>, pour bat­
tre lordinateur avec ses propres 
armes (Le système binaire) ... 
(cartouche Intellivoice) 

OÙ LES TROUVER ? 
Les cartouches encore disponibles pour la console Matte/ 
sont trop nombreuses pour en dresser une liste. On peut trou­
ver la gamme Matte! dans les grandes surfaces, les grands 
magasins et boutiques spécialisées, mais il existe également 
un fort courant de ventes d'occasion, par les petites annon­
ces de Tilt ou par l'intermédiaire de boutiques de micro­
informatique. On peut ainsi se procurer la majorité des titres 
pour 120 Fen moyenne. On trouvera, d'autre part,. les car­
touches Parker (Q*Bert, Super Cobra, Toutankham, !ce 
Trek, etc.) par correspondance auprès de la Micromania. 

Certains titres sont devenus quasi introuvables, comme 
Demon Attack, Atlahtis, Sword and Serpent. Auto Racing 
est assez rare. Parmi les classiques disponibles, on notera 
particulièrement Sub Hunt, Pit:fall, Happy Trail. Horse 
Racing. Pour tous les tests de jeux reportez-vous à l'encart 
spécial de commande d'anciens numéros de Tilt, page 76. 
Tous les essais ont été faits dans Tilt. Si votre console pré­
férée fait des siennes et que le délai de garantie est dépassé, 
la société Sonorama'la réparera (30, avenue de la Républi­
que, 75011 Paris. Tél.: [1) 357.22.22). 

J 
'Z,l·· 



LEGRAND 
C BARDEMfN1 

Dans le monde de la micro-informatique, 
tout va très vite. 

Des marques se créent et disparaissent 
il la vitesse des astéroïdes ; 

les modèles présentés 
à grand renfort de publicité sont retirés 
ou remplacés quelques mois plus tard ; 

les progrès 
technologiques 

révolutionnent le marché 
plusieurs fois par an ... Un tourbillon 

d'événements passionnants 
mais un paysage économique 
d'une fabuleuse incohérence. 

Pour TILT, Guy Delcourt fait le point. 
La complexité de la situation 
actuelle est telle qu'il est hasar­
deux de se risquer à des pronos­
tics ou même à des affirmations 
qui, dès le prochain Salon de Chi­
cago ou du Vidcom, seront 
contredites par de nouveaux 
rebondissements dignes d'un filin 
d'aventure musclé. Néanmoins, 
vue dans son ensemble, il semble 
que l'informatique de loisirs soit 
arrivée à un moment charnière de 
son histoire: le passage à l'« âge 
adulte». 
Schématiquement, les années 60 
peuvent être considérées comme 
le berceau de cette industrie: ce 
fut l'époque des étudiants un peu 
excentriques qui bricolaient des 
ordinateurs ou des consoles arti­
sanales dans leur chambre. Les 
années 70 voient certains de ces 
mêmes marginaux créer leur pro­
pre société et commencer à com­
mercialiser leurs inventions, aussi 
bien en hardware (Apple) qu'en 
logiciels (du ping-pong à Pac­
Man et autres) ... A l'aube des 
« eighties »,ces wonder-boys sont 
devenus milliardaires. Partis de 
quelques transistors et de bonnes 
idées, ils se sont bâtis des empi­
res et des fortunes. Mais surtout, 
ils ont ouvert un champ de 
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consommation totalement neuf 
(il y a dix ans encore, personne 
ne croyait au boom de l'ordina­
teur familial) et immense, vérita­
ble équivalent contemporain des 
puits de pétrole du début du 
xx• siècle. C'est à ce stade que la 
ruée eut lieu, que des centaines de 
sociétés - des plus infimes 
jusqu'aux multinationales - se 
précipitèrent sur cette bonne 
affaire. Inévitablement, ce pas­
sage abrupt de l'ère artisanale à 
celle de la grosse industrie devait 
être source de confusion et de 
bouleversements. 
A ce titre, Atari constitue 
l'exemple le plus représentatif: 
en 1976, cette jeune société est 
rachetée - très cher - par le 
géant Warner Communications. 

. Son chiffre d'affaires annuel est 
alors de 40 millions de dollars. 
Quatre ans plus tard, il a décu­
plé. Et en 1982, à l'apogée des 
jeux vidéo, il atteint le chiffre 
phénoménal de 2 milliards de 
dollars!. .. De toute l'histoire des 
États-Unis, aucune société n'a 
connu une croissance aussi 
spectaculaire. 
Mais quelques mois plus tard, 
c'est un autre record, moins glo­
rieux, que détiendra Atari : celui 



de la chute la plus rapide ... Splen­
deur et décadenc~ d'une. société. 
prodige qui symbolise à elle seule 
la crise d'une espèce en voie de 
mutation : la console de jeux. 
Cette crise, rien ne permettait de 

la prévoir en décembre 1982, 

quand Atari vendit, aux États­
UrUs, 1 125 000 consoles pour les 
fêtes de fin d'année. La débâcle 
est venue de la concurrence sau­
vage. Début 83, plusieurs fabri­
cants commencent à casser les 
prix de leurs consoles et de leurs 

cartouches. Atari est obligé de 
suivre, mais cette baisse n'en~en­
dre pas d'augmentation propor­
tionnelle des ventes, loin s'en 
faut : ainsi, en décembre 83, la 
société vend presque autant de 
consoles qu'un an auparavant 

( 1 1 OO 000) ... Mais à un prix dimi­
nué de moitié·! Dans ces condi­
tions, la rentabilité du secteur 
«jeux vidéo >) devient plus que 
problématique. Atari est dure­
ment touché, mais Texali Instru­
ments, qui a vendu 1,5 million de 
ses appareils en 83 (alors qu'il 
espérait atteindre les 5 millions) est 
obligé de déconnecter définitive­
ment sa chaîne de production. Son 
micro, qui était vendu 1 200 dol­
lars en 1979, peut maintenant être 
acheté pour 19,95 dollars à des 
revendeurs à la sauvette dans les 
rues de New York ... Incontesta­
blement, une page est tournée. 
Dans ce contexte, on comprend 
que Matte! ait à son tour sabordé 
son Intellivision et qu' Atari ait 
renoncé à introduire un nouveau 
modèle plus performant de 
console. Mais faut-il pour autant 
enterrer définitivement ces appa­
reils ? Absolument pas. Chez 
Coleco, en particulier, l'opti­
misme est de rigueur : «En 
France, le marché est plus dura­
ble, plus vivant que nous .ne 
/'espérions, déclare B~rnard Par­
kas, p.d.g. de CBS/Idéal Loisir 
qui distribue le produit en 
France. Quand nous avons lancé 
notre console sur le marché, on 
nous a dit que nous courions à 
notre perte. Mais entre août 1983 
et novembre 1984, nous avons 
vendu plus de 100000 unités. 
Nous arrivons à peine à répondre 
à la demande. Cela provient tout 
simplement de la qualité des jeux 
que nous offrons. Notre politique 
est de maintenir cette qualité, 
sans diminuer notre prix, quille 
à vendre en quantité moindre. » 
A l'inverse, Atari a continué à 
réduire régulièrement le prix de sa 
console, qui se trouve maintenant 
en dessous de 500 francs, et dont 
le succès ne se dément pas. Par 
cette stratégie, ce produit est posi­
tionné sui un marché différent de 
celui qu'il occupait à l'origine 
pour se placer sur celui du jouet. 
En quelques années, les consoles 
sont donc devenues un objet de 
consommation courante, qui 
s'adresse principalement aux plus 
jeunes ... Et, simultanément, le 
créneau qu'elles occupaient aupa­
ravant a été investi par la micro­
informatique. Même si la console 
survit, voire dans certains cas 
prospère, l'avenir appartient 
incontestablement aux ordina­
teurs familiaux. Les Américains 
et certains pays européens l'ont 
déjà prouvé. Aux Etats-Unis, ., 
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7 OJo de foyers sont équipés d'un 
micro-ordinateur ; en Grande­
Bretagne, cette statistique atteint 
le chiffre record de 10 OJo •• • Mais 
en France, nous n'en étions 
encore, à la fin 1983, qu'à 1,5 %. 
Une telle indigence à de nom­
breuses causes. D'abord, certains 
appareils n'ont pas été disponi­
bles immédiatement dans une 
version Secam permettant d'obte­
nir une image en couleur sur un 
écran de télévision normal. Un 
retard pouvant atteindre un ou 
deux ans a ainsi été accumulé. De 
plus, on peut sans doute incrimi­
ner la mentalité de la plupart de 
nos compatriotes : « Le Français 
est plus tatillon, plus sédentaire 
que les autres Européens, nous 
dit Jean-Pierre Leleux, directeur 
des produits informatiques pour 
les magasins Hachette, il hésite 
davantage à acquérir un nouvel 
appareil qui n'est pas encore ren­
tré dans les mœurs. » Cependant, 
les réticences des consommateurs 
tiennent aussi à une autre raison, 
nettement plus concrète : la 
confusion qui règne aujourd'hui 
sur le marché français de la 
micro-informatique. 
A nouveau, une comparaison 
avec l'étranger s'impose. Aux 
Etats-Unis, par exemple, le mar­
ché est très nettement dominé par 
deux marques : Apple pour les 
micros haut de gamme, et Com­
modore pour les appareils moins 
coûteux. D'autres types de micro­
ordinateurs sont évidemment dis­
ponibles, mais la présence de ces 
deux « grands » donne un point 
de repère immédiat aux néophy­
tes. En France, en revanche, le 
malheureux micro-informaticien 
en herbe, désireux d'acquérir un 
appareil, se trouvera immédiate­
ment noyé sous une avalanche de 
modèles et de marques parmi les­
quelles il est impossible de discer­
ner un véritable leader. En 1983, 
le marché se divisait de la façon 
suivante : sur un total de 
204 000 micro-ordinateurs à 
applications domestiques et de 
loisirs vendus dans l'année, Sin­
clair se classait premier avec 
55 250 unités {soit une part de 
marché de 27 o/o). Venaient 
ensuite : Texas Instruments avec 
46 000 unités (22,6 % ) ; Oric avec 
28 000 unités (13, 7 % ) ; Thom­
son avec 25 000 unités (12,5 %) ; 
Commodore avec 24 120 unités 
(11,8 %) ; Apple avec 4800 uni­
tés (2,4 %) et l'ensemble des 
autres marques totalisaient 
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20 330 micro-ordinateurs vendus, 
soit près de 10 o/o du marché. 
Pour 1984, les chiffres exacts ne 
sont pas encore. connus. Mais 
tout indique que cette fragmen­
tation n'a pas disparu, bien au 
contraire. Pour ajouter à la 
confusion, certaines sociétés ont 
cessé leurs activités dans le 
domaine de la micro (Texas Ins­
trument), d'autres comme Oric 
ont réussi un joli « coup» avec 
l'Oric 1 en vendant beaucoup de 
machines à des prix très modérés, 
mais subirent un taux de retour 
considérable (50 % environ, taux 
qui s'est abaissé à 20 OJo pour 
l'Oric Atmos selon le distributeur 
d'Oric en France, A.$.N. Diffu­
sion. De même source: 8 320 sur 
96 000 ordinateurs vendus en 
1984 ont été traités par le S.A.V., 
soit 8,6 OJo ). D'autres sont arrivés 
en force dans les derniers mois de 
l'année avec comme atout un 
standard (le MSX) qui, pour le 

bon marché, Sinclair s'est en effet 
imposé comme le fabricant 
offrant le produit le plus compé­
titif (le ZX 81). La concurrence 
existe (Tandy, Alice de Matra, 
etc.), mais les chiffres annoncés 
sont loin d'atteindre ceux du ZX, 
pour le moment. Ce créneau est 
particulièrement intéressant à 
observer car il constitue en quel­
que sorte le vivier des consomma­
teurs de micros : dans leur grande 
majorité, les possesseurs d'un 
appareil de ce type n'en restent 
pas là, dans l'année qui suit, ils 
achètent une machine leur don­
nant plus de possibiltés. Ainsi, le 
suceès de Sinclair en 83 permet­
tait de prédire une excellente 
année pour Thomson ou Apple 
en 84. Chez Apple, on confirme 
cette analyse : «Pour nous, ce 
type d'ordinateur à moins de 
1 000 francs n'est pas un concur­
rent mais au contraire un « sour­
cing », une source de futurs 

Le micro-inlormalicien 
noyé sous une avalanche 
de modèles el de marques 

moment, ne fait qu'embrouiller 
davantage les choses ... Certes, les 
ventes continuent de croître (on 
aura dépassé les 300 000 unités, 
peut-être même les 400 000 en 
1984), mais on comprend que 
dans ce véritable Far West à la 
française qu'est encore le marché, 
les consommateurs continuent à 
se montrer prudents. Pour y voir 
plus clair, pour chiffrer et analy­
ser les tendances, il est nécessaire 
de différencier les segments dont 
se compose le marché. On peut 
en distinguer trois: d'une part 
celui des micro-ordinateurs d'ini­
tiation, destinés à un public 
jeune, dont le prix est inférieur à 
2 000 F. Ensuite viennent les 
micro-ordinateurs grand public 
aux utilisations diverses Ueux, 
programmation, pédagogie, etc.), 
dont les prix se s.ituent entre 2 000 
et 5 000 F. Enfin, nous trouvons 
les appareils plus perfectionnés 
semi-professionnels ou pour une 
utilisation intensive, dont le prix 
atteint ou dépasse les 10 000 F. 
C'est aux extrêmes que la situa­
tion est la plus claire. Dans la 
catégorie des micro-ordinateurs 

clients.» Le cas d'Apple est d'ail­
leurs comparable à celui de Sin­
clair : là aussi, il y a domination 
absolue du marché. En France, la 
croissance d' Apple a été presque 
aussi spectaculaire qu'aux Etats­
Unis. En 1982, le chfffre d'affai­
res de la société était de 162 mil­
lions de francs. En 1983, il pas­
sait à 375 millions. Et en 1984, il 
se situait aux alentours de 
900 millions ! Au total (marché 
domestique et marché profession­
nel), la société a vendu l'année 
dernière plus de 70 000 machines. 
Cette très belle performance 
résulte de la mise en vente de 
deux rn;mveaux modèles: l'Apple 
Ile, un « portable » pour lequel 
l'accent a été mis sur le rapport 
qualité/prix (et dont l'apparition 
n'a pas nui aux ventes du Ile) ; et 
le Macintosh, qui, par son 
extrême simplicité de fonctionne­
ment et l'étendue de ses possibi­
lités, a généré beaucoup de, nou­
veaux utilisateurs. «Nous avons 
vendu 15 000 Maclntosh en 84, 
dit-on chez Apple, les résultats 
dépassent de loin nos espérances. 
Il y a en France un engouement 

fantastique pour nos machines. 
Nous prévoyons qu'en 1985, ce 
sera l'un des principaux marchés 
mondiaux, et certainement le pre­
mier en Europe. » 
La force d' Apple vitint aussi de 
la discrétion de ses concurrents : 
Goupil, le fabricant français, n'a 
pas la même envergure, et IBM, 
dont les produits sont nettement 
plus chers, vend essentiellement 
aux petites entreprises ou à cel­
les désirant créer de petites uni­
tés de gestion ou de traitement de 
texte. Seule ombre au tableau : les 
femmes ne représentent que 10 OJo 
environ des acheteurs... Mais 
toutes les marques de micro­
ordinateurs pourraient faire la 
même constatation. Le premier 
micro qui réussira à intéresser la 
population féminine serà un suc­
cès commercial sans précédent. .. 
A vis aux amateurs ! 
C'est en fait toute la gamme des 
micro-ordinateurs intermédiaires 
qui constitue le véritable champ 
de bataille actuel de l'informati­
que familiale. Les marques et les 
fabricants sont trop nombreux 
pour être tous recensés. Mais 
l'étude des plus importants est 
révélatrice. 
Incontestablement, l'événement 
de 1984 est la percée de Thom­
son. «Nous prévoyons des ven­
tes de 80 000 M05 et de 40 000 
T07.70 à la fin de l'année, disait 
François Schapira, directeur des 
ventes de la société Simiv/Thom­
son, et ces chiffres auraient été 
tenus puisque 115 000 machines 
ont été vendues. Les raisons de ce 
succès sont multiples. Elles tien­
nent d'abord à la définition des 
produits. Pour respectivement 
2 400 et 3 500 francs, les deux 
machines offrent de bonnes pos­
sibilités. Mais surtout, elles sont 
accompagnées d'une palette de 
300 logiciels qui touchent bien 
sûr au domaine du jeu mais aussi 
à /'éducation, à la formation, à 
/a.création, à la gestion domesti­
que, etc. Tl en résulte un position­
nement soigneusement calculé, 
original, qui a su aller à la ren­
contre des besoins du public. Il 
y a quatre ans, nous avons décidé 
de faire de notre micro-ordina­
teur un outil d'éducation et de 
communication, poursuit Fran­
çois Schapira, c'est pourquoi 
nous nous sommes associés à ~ 
Nathan pour la création de logi- ~ 
ciels pédagogiques. Ce sont les ~ 
logiciels qui font la force d'un .~ 
produit. Si nous n'avons pas~ 



SPECTRUM 
THOMSON 
AMSTRAD 
JASMIN 

M. S.X. 
ANTARTIC ADVENTURE ........ 220 K 
ATHLETIC LAND .......... .... 220 K 
BOOGABOO THE FLEA ......... 140 C 
BLAGGER .. .. • .. .. • .. .. . • .. • 120 C 
BINARY LAND ............... 130 C 
BUZZ OFF ................... 140 C 
CHUCKIE EGG . . . • . . . . . • • .. . . . 120 C 
CHAMP ASS/DESASS •........• 160 C 
CIRCUS CHARLIE .............. 220 K 
DRILLER TANKS ...... ........ 130 C 
FIRE RESCUE . .. . . . . . .. .. . . . . 120 C 
HERO ..... ............. ..... 120 C 
HYPER VIPER.. . • . . . . .. . .. • . • • 120 C 
HOLDFAST . • .. .. . . .. .. . . .. • . 110 C 
HUSTLER BILLARD . • . • • .. .. • . 120 C 
HOT SHOE ................... 120 C 
HYPER SPORTS 1 . • . . . • .. .. . .. 220 K 
HYPER SPORTS Il • . • . .. .. . .. . 220 K 
HYPER OL YMPIC l.... . . . . .. . .. 220 K 
HYPER OL YMPIC Il . . . . . . . . . • . • 220 K 
HOLE IN ONE . ......... ...... 270 K 
JET SET WILLY ............... 130 C 
KUMA FORTH ................ 520 C 
LES FLICS . • • .. .. • . . . . . .. .. .. 120 C 
MANIC MINER . • . • . . . .. .. . .. . 130 C 
MAXIMA .. .. .. . .. .. .. • .. . • .. 130 C 
OH MUMMY .. . ...... ........ 120 C 
PINEAPPUN ................. 220 K 
ROLLERBALL . .. .. .. • .. .. . .. . 270 K 
SUPER COBRA ... .. .. . .. .. .. .. 220 K 
STAR AVENGER .. . .......... .. 140 C 
SUPERCHESS .... . .... ....... 140 C 
SHARK HUNTER .............. 160 C 
SPACE TROUBLE .. . .. . . .. .. . • 220 K 
SUPER BILLARDS .. . • . .. . . • .. . 220 K 
TENNIS ...................... 220 K 
TIME BANDITS • .. . . . .. .. • • • • . 120 C 
737 FLIGHT SIMULATOR ...•... 160 C 

ATARI 
ATIACK OF THE MUTANTS 

CAMELS .................. 140 C 
ASTRO CHASE .. .. . .. • .. .. . .. 150 C 
AZTEC CHALLENGE .. . • . . .. • . . 150 C 
BLUE MAX .................. 150 C 
BRUCE LEE ................... 190 C 
FORT APOCALYPSE ............ 150 C 
RIVER RAID .... ... . ......... . 140 C 
PITFALL Il ..... . . . ........... 140 C 
SOLO FLIGHT (FRANÇAIS COCO-

NUT ...............•...•.. 230 C 
FLIGHT SIM Il FRANÇAIS •.•..•. 675 D 
ZAXXON .................... 200 C 

• démonstration 
permanente 

• des spécialistes 

• des imports 

COCONlJT 
PROGRAMME 

Le Spécialiste Logiciel de Paris 

POUSSE us· MURS ET vous ACCEUILLE SUR 150 M2 • 

c'est + de 800 TITRES 

ORIC/ATMOS 
COMMODORE 
MSX 
ATARI 

SPECTRUM 0 R 1 C COMMODORE 64 
ALIEN ........... ........... 140 CHESS Il ..................... 160 ARCHON 1 .... . .............. 150 C 
AVALON .... ............... . 120 OURANOALL ................. 140 AMAZON .................... 290 D 
AD ASTRA ...... ...... ....... 120 DRAUGHTS (JEU DE DAMES) ..• 120 ALIEN ...................... 140 C 
BASIC ETENDU •..•.•. .•...... 180 DAMBUSTERS SIMULATEUR ... 130 AZTEC CHALLENGE ..•.•.....• 1'20 C 
BLUE MAX ............ ...... 120 ELYSEE ..................... 160 ALICE AVENTURE (FRANÇAIS) •. 190 0 
BATILE CARS ..•............. 120 FIRE FLASH ................. 130 ASSEMBLEUR (FRANÇAIS) ..... 400 D 
BEACH HEAD ........ ..... ... 110 FLIPPER LORICIEL ............ 180 BC'S QUESTFOR TIRES ....... 140 c 
BRISTLES •.. . ...• .. . .. •.•..• 120 HYPERSPACE 4 ...•..•••••••.. 140 BATILE FOR NORMANDY 
BILLY BLUEBOTILE ........... 110 LORIGRAPH ............... .. 290 (FRANÇAIS) .... ........... 210 C 
CYCLONE ....... ..... . ....... 120 LA TOUR FANTASTIQUE ....... 130 BAL TIC 1985 ................. 480 D 
CODE NAME MAT .... ........ 100 LM COMPILATEUR ............ 250 CONGO BONGO ............... 130 C 
COMBAT LYNX .. ....... ...... 130 MASTER PAINT ............... 180 CAO CAM WARRIOR .......... 130 C 
DANGER MOUSE ............. 120 POLYFICHIER ............... . 190 CHOPLIFTER ................. 140 C 
DELTA WING ............ ..... 110 REVERS! CHAMPION ..... ...... 140 COMBAT LEADER (FRANÇAIS) •• 210 C 
DEATH CHESS 5000 ........ ' •.• 110 STRESS ..................... 130 DAVID'S MIONIGHT MAGIC .... 140 C 
EMPIRES .................... 260 STARTER 3 D ................ 120 DRAGONWORLO .............. 290 D 
EUREKA ..................... 250 TRIDENT DE NEPTUNE ......•. 120 FLAK ............ ...... ...... 130 C 
ENDURO .................... 110 TOURDUMONDEEN80JOURS •. 130 FAHRENHEIT451 ........... .. 290 D 
FRANKENSTEIN ............... 120 TROUBLE IN STORE ....... .... 110 F 15 STRIKE EAGLE ........... 190 D 
FULL THROTILE .... .......... 100 TROUBLE IN STORE ........... 110 FIGHTER PILOT .............. 120 C 
FIGHTER PILOT (FRANÇAÎS CO- TALISMAN ............... . .. 160 HARD AT MACK .. .. .......... 140 C 

CONUT .................... 110 THE HOBBIT ................. 250 HUNCHBACK Il ............... 120 C 
GHOSTBUSTERS .............. 120 TYRANN .................... 170 MYCHESS Il (ECHECS 30) ...... 160 C 
GIFTS FROM THE GOOS ....... 140 TRANSAT ONE ......... . ..... 160 MYSTIC MANSION ............ 120 C 
HERO ....................... 110 1815 ........................ 140 MASK OF THE SUN ........... 380 D 
HELLFIRE ................... 110 30 MUNCH .................. 140 NATO COMMANDER .......... 170 C 
JACK AND THE BEANSTALK ..• 120 ONE ON ONE ................. 140 C 
KUNG FU .................... 110 t---------------1 PIT STOP ....... : ..... ... .... 210 0 
KNIGHTLORE ................ 150 PSYTRON ................ .' .. 120 C 
LAZY JONES ................. 110 RAID ON BUGELING BAY ...... 140 C 
LA VILLE FANTOME .•.•....... 110 AMSTRAD RENDEZ VOUS WITH RAMA .••• • 290 C 
LA MONTAGNE MAGIQUE ...... 140 AIR TRAFFIC CONTROL ...•..•. 130 STELLAR 7 .... .............. 130 C 
LA TOMBE OU PHARAON •••••. 140 BLAGGER .•.....•..•...••••• 120 SENTINEL. ... .•..•..•...•.. •. 140 C 
MATCH DAY FOOTBALL ....... 110 CLIMB IT . ................ ... 120 SPY HUNTER ...... .......... 140 C 
MATCH POINT ................ 120 COMBAT LYNX ............... 160 SOLO FLIGHT (EN FRANÇAIS 
MONTY MOLE IS INNOCENT .••• 110 CENTRE COURT TENNIS .•.•.•.• 130 COCON UT) .••.•..•.......•• ' 2!_0 C 
MCODER Il ......... ......... 150 CHESS ...................... 140 TAPPER ...... .............. . 140~ C 
MAZIACS ...... ...... ........ 100 OETECTIVH CLUEOO ........... 130 THE HOBBIT ........... ...... 250 è-'--
OMNICALC Il ..•.••....•....•. 250 FOOTBALL MANAGER ••••••.•• 120 GHOSTBUSTERS ..••.••••.•.•. 120 C 
SABRE WULF .......... .. .... 150 ClUARDIAN .... ............ .. 120 RAID OVER MOSCOW ......... 130 C 
SKOOL OAZE ...... .......... . 110 HUNCHBACK .. . .... ...... ... 130 RAID OVER MOSCOW ......... 170 D 
TERRORHAWKS . ............. 110 JET SET WILLY ............... 120 BRUCE LEE ................... 120 C 
TIR NA NOG ................. 140 MANIC MINER ............... 120 MATCH POINT . ........... .... 120 C 
TRAVEL WITH TRASHMAN ..... 110 MUTANT MONTY ............. 130 THE STAFF OF KARNATH ...... 160 C 
THE HULK ................... 140 MACHl.NE CODETUTOR 200 SUMMER GAMES ............. 180 C 
TORNAOO LOW LEVEL •.. ..•.• . 120 PROJECT VOLCANO .•.•.•.•..• 140 FLIGHT SIM Il (FRANÇAIS) ••••• 570 0 
UNDERWURLDE .............. 160 POPEYE ..................... 120 FORT APOCALYPSE ............ 100 C 
VALHALLA ........... . ...... 170 REO COATS WARGAME ...... .. 120 BLUE MAX .................. 100 C 
WALKYRIE 17 ........ .. ...... 120 SCUBA DIVE .................. 130 INTERNATIONAL FOOTBALL .. .. 200 K 
30 MOVER .................. 185 STAR COMMANDO ............ 130 ULTIMA Ill ...... . ........... 810 D 
ZAXXON .................... 120 TECHNICIAN TED ............. 120 LECTEUR 1541 ... . .......... 2600 

COCON UT 
13, BOU LEVA~D VOLTAIRE - 75011 PARIS 
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QUICKSHOT Il ................ 120 

• les derniers logiciels 
• des exclusivités 
• des prix très British ... 

• un club (moins 10 %) 
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CASSETTES, CARTOUCHES, DISQUETTES: 

~. COMBAT LYNX . 
Commandant courageux 

Commandant en chef de toutes les forces 
alliées, vous ne dédaignez pas d'essuyer le 
feu de l'ennemi d'autant que vous excellez 
dans le pilotage d'hélicoptère 
Au départ, vous vous trouvez à la base O. 
Avant de partir, procédez au chargement 
de votre appareil. Vous pouvez transporter 
des troupes et des armes pour les convoyer 
jusqu'à une autre de vos bases. Vous 
devrez aussi prendre soin d'emporter avec 
vous sufüsamment de munitions. Vous dis­
posez de rockettes, de mitrailleuses lour­
des, de canons 20 mm, de missiles guidés 
contre les tanks et les avions et enfin de 
mines. Etablissez un choix judicieux entre 
ces différentes armes afin de ne pas être 
à court en plein milieu du combat. Bien sûr, 
plus vous chargerez votre hélicoptère, 
moins vous pourrez emporter de fuel et 
votre rayon d 'action sera alors limité 
d'autant. Les mines vous serviront à empê-

LA SÉLECTION DU MOIS 
cher l'avance de l'ennemi dont les forces 
convergent lentement vers vous. Mais 
attention surtout à ne pas les larguer au 
dessus de l'une de vos bases Vous vous 
attacherez aussi à détruire, à bord de votre 
hélicoptère, les avions et les tanks ennemis. 
Si des hommes sont blessés au cours d'un 
affrontement près de l'une de vos bases 
avancées, il faudra les transporter à la base 
0 pour les faire soigner Tr,i1~t cela ne doi' 

pas vous faire oublier de surveiller votre 
jauge et la température des moteurs pour 
éviter un crash malencontreux. Un très bon 
jeu d'action et de stratégie. (Cassette Soft­
ware pour Spectrum 48 K.) 

Type : action et stratégie 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme: * * * * * 
Bruitage: '* * * 
Prix : A 

ORGUSS 
Métamorphoses 

La mission d'Orguss se résume en trois 
mots : arrêter les ennemis. Pour mener 
celle-ci à bien, Orguss peut se transformer 
soit en « Flier », terrible chasseur volant, 
rapide et tirant des missiles à un rythme 
soutenu, soit en« Orgroïd », puissant terrien 
qui écrase sous ses gigantesques bottes les 
forteresses ennemies. La victoire appar­
tient à ceux qui savent jongler à bon escient 



entfe les ·devx apparences. Orguss 
.satisfera tous les amateurs de tir â 
outr1;1nc~ . Le scrolling est très bien 
ré~lisé, les transformâtions posslbf~/ 
du personnage apportent une vari~ 
bienvenue dans ce type de jeu. .~ 
(Cartouche Sega pour SC 3000 
ou SG 1000.) 

Type ~ action 

rntérêt: ** * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitage: * * * 
Prix: C 

SPACE SHUTTLE ·' 
A l'amanage ! \ 

La navette spatiale en est maintenant à sa 
io1e mission. Près de 400 kilomètres sépa· 
rent la Terre du satellity en orbite à 
rejoindre Vous de.!vrey ff décoller, 
vous rendre au r > point de rendez· 
vous et réussir l'amar-
rage avec le satellite, le 
plus. gr~èt' nombre de fois 

A J)ossible avec le mlni-
1~ mum dé carburant. 

.'chaque fois, le sateUlte, 
a plus difffclle à ·aborder . . 

' Pdur décoller, vous devez 
. sortir les volets. puis 

ornmencer le compte à rebours, 
a - 15, activer les moteurs prin· 
ipaux. et à - 4, mettre en route 

. ombustion. Dés lors, vous devrez 
mcider la trajectoire et la puissance 

du moteur en suivant le diagramme 
de l'ordinate1,1r. Une fois parvenu 
près du satellite, il faudra établir 
le contact. Activez les moteurs 
auxiliaires et réglez l'inclinaison 

de la navette à 28 degrés. 
Puis coupez les moteurs et 
ouvrez les portes. Pour effectuer 
l'amarrage. vous devrez ajuster "' 
votre position par rapport aux trois axes. 
Sl vous êtes par-venu ~.'mettre vos coot· 
données à zéro pendant' plus de deux se· 
condes, l'amarrage s~ §,,~.ra bien passé. / 
Votre mission terrnin~e, îl faudra quitter • 



votre orbite, ce qui constitue la phase la 
plus délicate. Un fois parvenu près de la 
Terre, vous devrez rentrer dans l'atmos­
phère et suivre les indications de vol de 
l'ordinateur. Enfin, il ne vous reste plus qu'à 
atterrir. Une très bonne simulation. (K7 Acti· 
vision pour Spectrum 48 K.) 

Type : simulation 

Intérêt: * * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: B 

PROJECT VOLCANO 
La guerre des blocs 

Une base de lancement de missiles tout à 
fait secrète vient d'être découverte dans les 
profondeurs d'un volcan éteint, à la fron­
tière de la Roumanie et de la Yougoslavie. 
Ce centre est le cœur d'un vaste réseau 
couvrant tout le bloc soviétique. Il est enti~­
rement automatisé et indépendant. Après 
moult discussions au sommet, Il a été 
décidé que ce centre serait déconnecté 
pendant quatre semaines, délai qui devrait 
permettre aux alliés d'équilibrer les forces 
du monde en rendant opérationnel leur pro· 
pre centre. Cependant, les alliés 
ont quand même décidé 
d'envoyer sur 
Volcano un 

agent secret chargé de neutraliser le pro­
gramme de l'ordinateur de contrôle. 
Spécialiste des ordinateurs vous avez été 
désigné pour cette difficile mission qui con· 
siste à trouver l'entrée secrète du complexe 
de commande. localiser la pièce de J'ordi· 
nateur principal et détruire son programme 
en entrant le code de destruction caché 
quelque part dans le centre. De plus, il vous 
faudra démasquer les éventuels agents 
doubles: la tâche est ardue mais en cas de 
succès vous gagnerez la coquette somme 
de 5 ooo crédits et pourrez même garder 
les objets que vous aurez récupérés. Aussi 
mettez-vous en quête sans plus tarder et 
n'oubliez pas que vous ne disposez que de 
quatre semaines pour mener à bien l'opé· 
ration complète. (Cassette Mission Sofware 
pour Dragon 32). 

Type: aventure 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * 
Bruitage: aucun 
Prix: B 

NATO COMMANDER 
Troisième guerre mondlale? 
A Wittenberg, en Allemagne de l'Est, les tra­
vailleurs se sont mis en grève et un certain 
nombre d'entre eux ont cherché à passer 
à l'Ouest. Le gouvernement Est-Allemand 
accuse les Allemands de l'Ouest d'appro­
visionner les grévistes en armes et nourri· 
ture. La tension monte et !'U.R.S.S. vient de 
rappeler au bloc capitaliste de ne pas inter­
venir dans les affaires interieures d'un des 
pays du pacte de Varsovie. La guerre est 
imminente. Vous dirigez l'ensemble des for­
ces composées des Américains, des Alle· 
mands de !'Ou.est, des Anglais, des Hollan­
dais, des Belges et de quelques divisions 

françaises, si la guerre se prolonge. Vous 
disposez d'unités d'infanterie motorisée. de 
blindés, d'unités de reconnaissance, d'artil· 
lerie légère et lourde, de la couverture 
aérienne d'avions et d'hélicoptères et enfin 
de missiles sol-air et nucléaires tactiques. 
Quatre scénarios vous seront proposés, et 
pour chacun quatre niveaux. Vous devrez 
choisir le mode d'action de chaque unité : 
défense plus ou moins préparée ou mode 
tactique, qui seule permet de se déplacer 
et d'attaquer. Vous devrez utiliser au mieux 
le terrain pour préparer votre défense et 
faire en sorte que vos unités puissent se 

porter secours mutuellement. Un bon jeu 
de guerre en temps réel. (Disquette Micro­
prose Software, pour Atari 800.) 

Type: wargame 

Intérêt: ** * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: B 

SPITFIRE ACE 
Ici Londres ••• 

En pleine seconde guerre mondiale, aux 
commandes de Spitfire, vous devez sauver 

Londres. Il faudra tout 
d'abord apprendre 

à maîtriser votre 
avion. Comme il 

ne s'agit que d'une 
simulation de vol 



Un bon jeu d'action et de stratégie. (Dis· 
quette Microprose Software polir Atari 800.} 
Type: simulation de vol et action 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix: B 

i j: lj9.'Z·1il·1li:1 j 9•9Z·1 il! ·}3 
Ces plantes venues d'ailleurs 
Les Martiens ont débarqué sur la surface 
de la Terre. A bord de leur redoutable engin, 
ils sèment la désolation et la mort sur leur 
passage à l'aide de leur puissant rayon 
calorifique. Et quand ils ne réduisent pas les 
humains en cendres, ils les capturent et les 
vident de tout leur sang. Ils ont aussi 

apporté avec eux des plantes rouge qui 
poussent rapidement et changent la nature 
même de la Terre. Cette végétation venue 
d'ailte,u.rs forme un'tapis mouvanJ et enserre 
sês prl'.>ies jusqu'à'. l'étouffement. Dans ce' 
contexte d'angoisse et de terreur. vous 
apprenez que Carrie, la jolie fille que vous 
aimez, vient de disparaître. N'écoutant que 

votre courage, vous décidez de la retrou· 
ver. Il vous faudra explorer six lieux diffé: 
rents dans l'ordre approprié en évitant les 
machines de guerre martiennes qui vous 
feraient perdre de précieuses unités d'éner­
gie dans vos efforts pour vous en dépêtrer. 
Cette mission, une fois accomplie, vous 
pourrez rejoindre le ·campement des Mar· 
tiens, et délivrer ainsi la belle prisonnière. 
Ce jeu est comme vous l'avez sans doute · 
reconnu, une adaptation de La Guerre des 
Mondes de Wells. (Cassette C.R.L. pour 
Spectrum 48 K}. 

Type : aventures graphiques 
Intérêt : * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix: A 

le voyant d'essence s'allume. Le graphisme 
malheureusement, ne contribue en rien au 
suspens de l'action. (Cassette Créative 
Sparks pour Commodore 64.) 
Type : combat aérien 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * 
Bruitage: * * * 
Prix : B 

UNDERW URLE 
Le choc des monstres 

Fier explorateur, toujours en quête d'un 
nouveau trésor, vous avez découvert un 
parchemin qui localise les fantastiques 
joyaux de l'Uderwurlde. Vous allez pénétrer Ili.. 
dans ce monde sombre et inquiétant. Mals ,.. 
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votre passage va réveiller des monstres en 
hibernation depuis le début des temps. Cer­
tains de ces monstres, comme les gargouil­
les ou les harpies, ne constitueront qu'une 
gêne dans votre avance, car si vous les tou­
chez, l'impact vous fera reculer. Cela 
s'avère sans danger sur terrain plat. mals 
il en va tout autrement si vous franchissez 
un précipice. En effet, le choc de ta rencon­
tre vous fait dévier de votre trajectoire et 
vous risquez fort de vous rompre le cou. 
D'autres monstres sont, quant à eux, beau­
coup plus dangereux. Ainsi, les sirènes (qui 
ressemblent plutôt à des méduses) sont 
d'un contact mortel avec leurs longs ten­
tacules empoisonnés. Fort heureusement, 
vous n' êtes quand même pas sans défense 
et, dès que vous aurez trouvé une arme, 
vous pourrez leur faire payer cher leur 
audace. Vous devrez aussi éviter dans votre 
exp16ration les rochers qui tombent, les 
éruptions volcaniques, le contact des plan­
tes vénéneuses et les différents pièges qui 
pars~ment votre chemin. A chaque étage, 
vous trouverez une corde qui vous permet­
tra de descendre au niveau inférieur. Il va 
sans dire que ·plus vous vous enfoncerez 
dans les entrailles de la Terre, plus votre 
mission se compliquera. Une fois dans 
l'antre du démon, vous devrez le combat· 
tre et pourrez alors ramasser autant de 
gemmes que vous voudrez. Il ne vous reste 
plus qu'à regagner la sortie et à rapporter 
chez vous votre butin si durement gagné. 
(Cassette Ultimate pour Spectrum 48 K.) 
Type: aventures graphiques 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme : * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : B 

MONTE·CA.RLO 
plus 

Le grand casino de te-Carlo vous ouvre 
ses portes. Baccar roulette, le tapis vert 
et l'émotion sont aU'programme. La présen­
tation du logiciel se fai t, bien entendu, à 
l'aide de cartes à jouer. Autour de la table, 
votre capital se monte à 5 000 francs. Après 
avoir sélectionné votre mise, déplacez vos 
jetons sur le tapis, tapez << return » et rien 
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s•mrnobilîse. Votre nouvel avoir s 'affiche 
sur l'écran et la partie continue. Cette man· 
che peut se jouer à deux. Pour ce qui est 
du baccara, vous jouez seul contre l'ordl· 
nateur qui représente la banque. Après 
avoir choisi votre mise (100, 500 ou 2 000 
francs). les cartes se retournent une à une : 
le pJus proche d'un total de neuf remporte 
la mise. Vous pouvez bien entendu stopper 
à tout moment la partie avant la banque· 
route. A la fin du jeu, l'ordinateur affiche à 
l'écran Un chèque au montant de vos béné· 
fices qui peut être sauvegafdé sur lmpri· 

mante. Les auteurs du logiciel, pour plus de 
sûreté, y ont apposé la mention « spéci· 
men». Voici un encouragement quant à 
votre réussite au jeu ! (Cassette Loriciels 
pour T07 et MOS.) 

T e : ·eu de société 

Intérêt : * * * * 

Sur un toit glissant 
La société de construction 
Acme recherche un poseur de 
tuiles habile afin d'achever le to' 
de la maison de Rob. Rob aurai 
subi un mauvais sort? Toujours 
est-il que ce dernier ne cesse d 
sauter en tous sens au risque d' 
terrir sur la tête des malheureu 
couvreurs et de les faire tombe 
Votre réputation vous a désigné 
parmi tous les autres, pour ace 
plir cette tâche très périlleuse. 
Les tuiles se trouvent emmagasi 
nées sur le toit du garage. Pour 
accéder. il faut passer par le jar in 
dont la porte est iermée à clé. Il 
vous faudra donc vous la procur r 
(elle se trouve justement dans le 
garage). Pour changer d'étage, 
vous emprunterez les escaliers e 
les échelles. Mais attention, pour 
éviter toute col lision, les constru 
teurs de la maison ont prévu un 
sens de circulation qu'il faudra 

respecter. Vous devrez aussi éviter Rob, 
dont les sauts sont quasi imprévisibles. En 
dernière extrémité utilisez le bouton « pani­
que 11 qui vous fera changer de lieu. Gepen· 
dant, ne l'utilisez qu'en cas de nécessité 
absolue. Un amusant jeu d'action, assez dif· 
fic ile. (Cassette lnterceptor Micro's pour 
Spectrum 48 K.) 



de vôcls ilTipciser face à la cônc\;i1 
L'ordirratE:iUr vqus Indique, sur huit: 
d'une borii'lè préèision, ra situation d -
t~r~n.ts sect~ur§ (~çpncimiqu~, social. at-p.ro­
duclif) de la sâdiété. Les 'décision~ des 
joueurs ~e· prenn~nt tou~ tes trimest!es, 
lorsq1,,1é se réunit le cortlfté .directeur : 
~mb~1,1chi% lice11cfem~nt, modîficàfiprfd~$ 
prix ou de la prooudion, tanceme.nt d'un 
f'\OUveau pr~uit Jqut .ast,pcssible. ,Il ValJS 
faut cependat)t 1afur compt~dss faëfet.1rs 
rnJerne~.et E}~terneS; à Vétre .~tiepri~ '; c}1-
mat s0oiat ·Csncorrenée, variation de la 
TN.A' etc, ' . ' 
En .cas de g'rosses dîfflCultés·'f1nai'iCigtes; 
le 9$pi>t çtfj bH~n est ijècepf~. 'JI ·Q;iaftUJ~, 
l1ien entendu, la 1r11,de la part{~ Uri logiciel 
~fficaqe et,.stîfnùlSJ11,t · (Cassatt~; Ere lntor·· 
n:iatlque pol! r rprro 1.). . . . 

·ryf:)e t jéu édqc-mif 

BATTLECARS 
C• 1 ~ 1 1n9 e. 

Nqµs,s0mmesien l'an 2080 et les accidents 
autom obiles ont maintenant tbtalement dfs· 
paru depuis !,'avènement des routes magné­
tiques, où les voitures, gui<!lées J'lar ordin.a, 
·teLjrs, s,e rendent à destinat ion sans le moin­
are embarras. Pourtarit certains fndivrdus 
regr~ttent le t~mps .Gle If! conduite sportive 
et de ses risques. Remettant en état de 
marche d'anci,ens vèhicules avx moteurs 
gonflés, ils orit mis sur pied des circwits bien 
tourmentés et, plus ·fou encore, équipé leur 
bolides. dé différentes armes offensives 
(mitrailleus·es, missiles, lasers, lance­
flammes) ou passives (Huile, c lous, mines 
et écran de fumée). Vous allez devoir ~ 
concou-
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rir dans U(le de ces épreuves Où tous les 
coups sont permis et même recommandés. 
Vous avez à votre dlspositl0n un choix, de 
huit bolides, plus ou moins bien équipés, 
rapides et résistants; Si cela ne vous con­
vient pas, il est possible de constituer une 
nouvelle voituré ayant les caractéristiques 
voulues. Et maintenant, placeZcvous sur la 
ligne de départ. Tout en conçtuisant 
appliquez-vous à endommager et à ralen­
tir le- véhicule de votre adversaire, sans 
oublier de surveiller la jauge d'essence et 
l'indicateur de dégâts qui vous permettront 
de vous arrêter à temps sur ·votre stand 
pour y faire le plein et les réparations néces­
saires. Un bon jeu d'action et de stratégie 
qui vous donnera bien du fil à retordre. 
(Cassette Garnes Workshop pour Spectrum 
48 K.) 

Type: action et stratégie 
Intérêt: ***** 
GrapMsme : * * * * 
Bruitage :· * * * 
Ptlx: B 

CHALLENGE VOILE 
Pied marin et bons vents 

Coup de canon des dix minutes. Les .diffé­
rents voiliers louvoient pour s'approcher de 
la ligne de départ. Cinq minutes. Aucune 
erreur n'est plus possil;>le, si l'on veut réus­
sir un bon départ, condition sine qua non 
pour postuler à la première place. Mais 
juste avant le coup de canon fatidique, une 
brusque saute de vent brouille les cartes. 
C'est la panique dans la i lotille. Challenger, 
skippé par l'ordinateur, tire son épingle du 
jeu, et s'élance en tête vers la première 
bouée, talonné par les trois autres concur­
rents ... Challenge voile propose une 
régate olympique sur trois fouées, 
pour un. deux ou trois régatiers, 

/ p lus l'ordinateur. Même les non­
::1itiés pourront s'adonner à la 
joie de la régate, grâce aux trois 
niveaux de difficulté qui permet­
tent d'assimiler progressivement 
les différents paramètres d'une 
course à la voile. Au niveau 1. 
seule varie la force du vent. 
Au niveau 2, viennent s'ajouter 
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ginat et réussi, mais on imagine déjà c?l'eS 
améli<;>ralions.possibles, c0tnme la disqua­
lification pour un refus de priorité. (Cassette 
Lorîciels pour Oric!Atmos) 

Type: tactique de regate 

lf'ltérêt : * * * * 
Graphisme: * 
Bruitage : * 
Prix: B 

HYPER BIKER 
En selle! 

A vos marques? Prêts? Partez ! Les deux 
BMX s'élancent ~s.ur I~ pis,te. Cette pre-
mière épreuve est une simple ligne 
droite, pour apRrendre à maîtr1ser 
l'eng)n. En effet, un vélo spécial tout 
terrain a un corn f:>Ortement bien 
particulier. Ses petits développe-
rnents, prévus 
pour escalader 
les t alus les 
plus rudes, 
provoquent 
facilement 
des démarra-

gês sur une roue. Attention, la cnute n'est 
pas loin ! Pour rouler vite, il faut manier le 
joystick en cadence avec le mouvement 
dés pédales. Au dépu~. il est très difUcile de 
faire jeu é~al avec l'ordinateur. Les épreu­
ves suivantes reprennent celles de~ ch~· 
pionnats offi0iels de BMX (Hyper Biker a 
d'ailleurs reçu l'approbation d'un champion 
américain de la spécialité), course avec 
obstQ.cles, sauts sur une roue... On 
n'accède à l'épreuve suivante que si l'on 
franchit wn éliminatoire, assez sévère ! Par­
courir l'ensemble des spécialités demande 
déjà un bort entraînement... 
Servi par des graphismes de grande qtta· 
lité et par qes difficultés variées, Hyper 
Biker est une simulation aussi origjnale que, 
réussie, où !'.adresse jou~ un grand rôl.e. De 
ur:i à quatre joueurs. {Cassette PSS/CLJ 
avec notice'- en français pour Comme­
dere 64.) 

Ty,pe : simulation sportive 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme: * * * * * 
Bruitage : * * * 
Prix : A 

DALEY THOMPSON'S 
DECATHLON 

Le parcours complet ! 
Vows allez participer à l'épreuve la plus 
complète des Jeux olympiques: le décath· 
Ion. La compétition se déroule sur deux. 
jours. Chaque épreuve vous impose un 
score limite de qualification. Si le 1 OO 
mètres ne présente guère de difficulté, le 
saut en longueur exige, lui, plus de maîtrise. 

Après l'élan, prenez appel le plus près 
possible de la bordure, sans mordre 

pour autant, et contrôlez ensuite 
votre angle de saut (au mieux 

45 degrés). Le lancement du poids 
utilise exactement les mêmes 

données. Quant au saut en hau­
teur, l'appel doit s'effectuer assez 
près de l.a barre, avec un angle 

de saut de 90 degrés. Il vous 
faudra passer quatre hauteurs 

successives avant de vous qua­
lifier pour le 400 mè!res ou votre• 
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poignet sera mis à l'épreuve par le joystick. 
Au deuxième j()(Jr, tout commence par le 
110 mètres haies. Vous devez, si possible, 
sauter par dessus les haies, mais surtout 
col.!rir suffisamment vite pour vous qualifier 
à co.up s0( au lancer du dîsque. Là, lancez 
votre engin, face à l'ouverture de la cage 
de protection et contrôt'ez bien l'angle de 
départ. Pour le saut à la p~rche, v0tre réus· 
site dépend uniquement de votre vitesse, 
s1 tciutefois vous av.e,Z su planter la perche 
au bon endrôit. Le .marîrement é:Ju javelot 
s'apparente, lui, au lancer diJ poids. Enfin, 
dans lâ dernière épreYve, le 1 500 mètres, 
vous Gontrôlez l énergie çjisponible de votre 
coureur en le faisant acGélérer ou ralentir 
en ·conséquenc.e. Une sirnula;t ion complète 
et assez intéressante où seule l'animation 
laisse à désir,er. (Cassette Océan-Vid~o 107 
pour Spectrum 48 K). 

Type: simulation sportive 

Intérêt ,· * * * * * 
Graphisme: * * * * 
Bruitage: * * * 
Prix : A 

L'oracle 'ordinateur· 
L'oracle chinois es empereurs Tchéou se 
pmpose d'éluc11:fif'r vos problèmes. Qu'il 
s'agisse d'amo.lir. d'argent, de politique, de 
sagesse ou de réussite, vous pouvez, en une 
phrase, lui poser la question qui vous tra­
casse. Grâce à la science du Yi King et aux 
informations que vous apporterez à l 'ordi· 

· nateu r, ce dernier vous montre le chemin 
à suivre dans le langage quelque peu obs· 
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cur des médiums. L'oracle aborde avec 
aisance tous les grands tMmes de la phi· 
losophie classique. Interprétez toujours ses 
réponse's avec Mumour et votre problème 
se résoudra sans aucun doute de lui-même 
(Cassettè Duc pour Orie 1.) 

Type : science divinatoire 
Intérêt: * * * 
Graphisme : * * * 
Bruitsge: 
Prix : n.c. 

QU AN GO 
Champignonsfmortels 

Vous devez aider Angys Fungus; le robot 
fermier, dans sa cueillette de champignons. 
Ceux-ci ont poussé dans les profondeurs 
d'un labyrinthe souterrain ihfesté de créa­
tures sauvages. A l'aide du joystick, Angus 
parcourt les tunnels et les galeries, bêchant 
le sol avec ardeur. Ça et là, un champignon 
est récolté. Attention au trèfle géant : à 
peine dégagé de la terre qui l'étouffait, ce 
dernier se met à pousser de façon déme­
surée et risque de vous anéantir. Certaines 
galeries sont obstruées par des rocs à 
l'équilibre précaire. Bêchez la terre qui les 
supporte et laissez-les tomber sans vous 
faire écraser. Maintenant, les monstres 
sont plus nombreux : pressez le bouton de 
t ir du joystick et éloignez-vous rapidement. 

La bombe que vous venez d'amo(c.er 
explose, la route est libre. Prenez garde aux 
voies sans issue, la chute d'un roc risque 
à tout moment de vous couper le chemin 
du retour. De plus, vous ne possédez que 
cinq bombes ce qui ne permet pas toujours 
de déboucher toutes les galeries. Quango 
fait tout &utant app,e1 à la stratégie de vos 
déplacements qu'à la rapidité de vos 
réflexes. Il l'Je s'a{lit pas d'un simple jeu 
d'adresse. Malgré les dangers qui vous 
pressent cj,è, routes parts, il taur savoir 
observer le latiyrinthe et définir un f'lassa@e 
sans &urpris~. quand c'estpossiblé 1 (Cas· 
sétte lnterceptor Software pour Commo­
dQie 64.) 

Type : réflexe et stratégie 

Intérêt: * * * * * 
~raphfsrne. : * * * * 
Bruitag~. : **'* * 
Prix : ·A 

FROGGER Il 
La grenouille cascadeuse 

Notre célèbre grenoUille, non contente 
d'avoir frôl,é la mort en travernant autorou­
tes et rivières, repart aujoud'hui pour. de 
nouvelles - et dangereuses - aventures 
sous l'eau, sur l'eau et dans les airs. Si le 
principe de l'action reste le même, leplai· 
sir.du jeu est renouvelé par une plus grande 
variété de situations et un.e qualité de gra· 
phisme en gros progrès. 
Dans le premier tableau, Frogger doit nager 
jusqu'à la surface, évitant crocodiles et 
poissons mortels, et profitant éventuelle· 
ment du dos d'une sympathique tortue qui• 



MA'ITEL 30 FROGGER * 99F 
ATARIVCS 

1 TRESOR OF TARMIN 390 F (cartouche) 61 RETIJRN OF THE JEDI 99 F 
(DONJONS Il) 31 FLIP FLOP disk 199 F 62 REACTOR 99 F 

2 PINBALL 390 F 32 BOULDER DASH disk 199 F 63 ACTION FORCE 99 F 
3 BUMPN JUMP 390 F 33 BRISTLES disk 199 F 64 STAR WARS 99 F 
4 BUZZ BOMBERS 390 F 65 AMIDAR 99 F 
5 MASTER OF UNIVERSE 390 F COMMODORE 64 disk 66 GYRRIUS 99 F 
6 SKI 129 F 34 FLIP FLOP 199 F 67 MOONSWEEPER 149 F 
7SOCCERS 

* 
129 F 35 ASTRO CHASE 199 F 68 FATHOM 

ft 
149 F 

8 LOCK'N CHASE 129 F 36 BRISTLES 199 F 69 NO ESCAPE 149 F 
9 BURGER TIME 129 F 37 DRAGON FIRE 199 F 70 LASER GATES 149 F 

10 TENNIS 99 F 38 MOONSWEEPER 199 F 71 SOLAR STORM 149 F 
11 LADY BUG 99 F 39 INJURED ENGIN ~ 199 F 72 ZAXXON 99 F 
12 VEN1URE 99 F 40 NOVA BLAST 199 F 73 DONKEY KONG 99 F 
13 MOUSE TRAP 99 F 

' 
7 4 DONKEY KONG J.R 99 F 

14 DONKEY KONG 99 F COLECOCBS 75 BLUE PRINT 99 F 
15 DONKEY KONG J.R. 99 F 76 FROGGER II 99 F 
16 ZAXXON 99 F 41 POPEYE 99 F 77 VENTURE 99 F 

17 FROGGER ~ 99 F 
42 SUPER COBRA 99 F 78 SCHTROUMPFS 99 F 

18 Q BERT . 99 F 43 Q BERT 99 F 79 SOLAR FOX 99 F 
19 POPEYE 99 F 44 FROGGER 99 F 80 MRDO 99 F 
20 SUPER COBRA 99 F 45 DECATHLON 299 F 81 WIZARD OF WAR 99 F 
21 TOUTTANKHAM 99 F 46 HERO 299 F 82 GORF ~ 99F 22 DRAGON FIRE 129 F 4 7 SAMMY LIGHT FOOT 299 F 83 CARNIVAL 99 F 
23 CARNIVAL 99 F 48 OILS WELL 299 F 

49 SUBROC 349 F A ATARI800XL 

ATARI 600/BOOXL 50 KEYSTONE KAPERS 299 F SECAM PERlTEL 1700F 

51 BUMPN JUMP 370 F B LECTEUR K7 ATARI 450F 
24 FLIP FLOP 199 F 52 ROCKY + poignées 790 F C LECTEURDE 

(cartouche) DISQUETI'ES ATARI 2600F 
25 BOULDER DASH 199 F 53 TURBO + volant 790 F D IMPRIMANl'E 

(cartouche) 54 ROLLER CONTROLLER 690 F COURRIER ATARI 2600F 
26 BRISTLES 199 F + slither E IMPRIMANTE 

(cartouche) 55 ZENJI 

~ 
329 F 4 COULEURS ATARI 950F 

27 Q BERT 56 PATOUFS 370 F F CONSOLE CBS 1269F 
(cartouche) 57 TARZAN 370 F G ORDINATEUR ADAM 3490F 

28 POPEYE 58 ROC'N ROPE 370 F H ADAPI'ATEUR MULTI K7 
{cartouche) 59 QUEST FOR 370 F (ATARICBS) 390F 

29 SUPER COBRA QUITANARO 1 ADAPI'ATEUR CBS 
{cartouche) 60 MOUNTAIN KING 370 F PERITEL ANTENNE 290F 
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correspondant: 
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Ylllncnt le maléfice 
Vous incarnez Conan, le fort et fier barbare. 
Vous devez anéantir le maléfique Volta. Ce 
puissant seigneur habite un vieux château 
peuplé de multiples créatures trés dange­
reuses. Il vous faudra soit les éviter, soit les 
tuer à l'aide de votre épée. Votre manière 
d'utiliser l'épée est d'ailleurs un peu parti-

culière. En effet, vous devrez la lancer sur 
vos assaillants, et selon le cas, vous pour­
rez la récupérer ou non. Au départ, vous dis­
posez d'un stock de dix épées, mais il vous 
est heureusement possible d'en ramasser 
d'autres au cours de votre quête. En plus 
des monstres, vous devrez aussi éviter les 
nombreux pièges qui parsèment votre 
route, le plus souvent en sautant par des­
sus. Par moment, votre avance sera inter­
rompue par une porte fermée à clé. Seule 
la clé que vous ramasserez vous permet­
tra de l'ouvrir. A d'autres endroits, vous 
devrez récupérer une ou plusieurs gemmes 
et les remettre dans leur écrin. Dès qu'elles 
seront en place, un passage secret appa­
raîtra et vous pourrez alors passer au 
niveau suivant. Votre seul allié dans ce 
monde hostile est un petit oiseau vert que 
vous verrez apparaître à certains niveaux. 
Si vous parvenez à le toucher à la tête, 
vous gagnerez une vie supplémentaire. Il 
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t niveaux différents de difficulté 
nt croissante. Un trés bon jeu 

, :aux graphismes soignés. (Ols· 
lte Datasoft, pour Apple Il). 

Martre Jacques vous invite à participer à 
quatre jeux de réflexion : la somme diabo· 
tique, les mots mélés, les gémeaux et te 
carré maudit. Pour chacune de ces épreu· 
ves, le but du jeu est d' intervertir les don· 
nées d'un problème afin de lui rendre sa 
logique. Pour cela, vous déplacez, à l'aide 
des touches du clavier. un curseur ; position­
nez celui·ci sur le chiffre ou la lettre à dépla· 
cer et pressez la touche << e )) . Replacez. 
vous sur un autre signe. ce qui intervertira 
les deux caractè~es . Dans la somme dia· 
bolique, il vous faut ainsi permuter 
certains chiffres afin de rendre 
l'addition juste. Les mots mêlés 
utilisent le même principe : 
il faut reconstituer deux 
termes dont les let· 

Ires ont été bf 
gémeaux, fait 
sens de l'obse 
ner une suite de 
ché à droite de l'écran. 
sont plus que jamais nié" ~~14'! 
carré maudit, il allie réflexion e,t 
tal. Intervertissez les chiffres d 
obtenir dans les lignes et colon 
mes indiquées. Tous ces jeux 
niveaux de difficulté. Le graphis 
sommaire et l'absence de bruitage, 
à la concentration, font de ce progr 
un logiciel purement éducatif. (Ca 
Micro Application pour M05.) 

Type : jeu éducatif 

lntérét: * * * * 
Graphisme: * * 
Bruitage: 
Prix: A 

HERO 
Opération sauvetage 

Vous êtes Roderick Hero, au nom prédes­
tiné. Un éruption volcanique a pris au piège 
de nombreux mineurs qui travaillaient dans 
les puits de la montagne. Vous devez réus-

sir à en secourir le plus possible 
avant de succomber vous-même. 
Vous pilotez un U.L.M. maniable 

qui vous permettra d'avancer 
dans les galeries. Vous êtes 

équipé d'un casque muni d'un 
micro rayon laser, fort utile 
pour affronter les créatures 

~qui ne vont pas manquer de 
'- vous importuner et pour dé-
truire certaines parois qui gêne­

raient votre progression. En outre, 
~... vous disposez de six batons de dyna­

mite qui vous pen:nettront de faire sauter 
les autres murs, mais n'oubliez pas de vous 
éloigner un peu si vous ne voulez pas sau­
ter également. Quelques galeries se termi· 
nent en cul-de-sac. Certains murs (en 
rouge) contiennent des magmas de lave en 
fusion. Il faudra éviter de les toucher tout 
comme les fleuves de lave. Ces fleuves ne 
pourront être traversés qu'à bord d'un 
radeau résistant à la chaleur. Mais vous ..,. 



MP5 L'AIGLE D'OR 
l\al\t s%1.1\) TILT D'OR 

~~~~~0\o\ ~ut 1 If du meilleur jeu d'aventures 
e\ .,~ 

-;;a 
DéJô be'st-seller sur Orle. ce jeu de rôle vous transportera aux confins 
de Io WESPHALIE. 
Il est écrit en langage machine, et totalement graphique. 
Dons ce jeu d 'Aventures, vous allez devoir guider votre aventurier, 
qui est dessiné ô l'écran, ô travers un chôteou mysférteux. Il soit 
prendre des objets dans la main, les utiliser, 5e déplacer, sauter 
en l'olr ou en longueur, boire et manger ... Il sai1 tout foire! 
Le but du jeu sera bien sûr que vous décolNriez le TRESOR DES 
TRESORS: L'AIGLE D'OR. Mois attention, vous aurez ô explorer 
plus de 64 pièces. 
Outre les montres, des flèches, tirées d 'on ne soit où vous 

160, rue Legendre 75017 PARIS 
Tél. (1) 627.43.59+ 

empêcheront peut-être de mener ô bien voire aventure. 
Vous périrez peut-être ou fond d 'une oubliette, entre deux 
squelettes... Alors, bonne chance. 

ET AUSSI : SPACE SHUT1I! SIMUlATOR 
Le compte ô rebours est déclenché, il 
vous reste 15 secondes avant votre 
déport vers une mission presque 
Impossible. 
Aux commandes de votre navette 
spollale, les dernières ressources 
technologiques de noire laboratoire: 
radar, lazer, caméra, super ordinateur, 
bras manipulateur vous seront Indis­
pensables pour récupérer le satellite 
LRC2 et rentrer ô temps sur Io Terre. 

rogra1n111es 
pour: ORIC 1 -ATMOS 

COMMODORE 64 - SEGA-YENO 
APPLE - ZX 81 - SPECTRUM 

11·rE THOMSON 
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verrez qu'il n'est pas toujours facJle d'!!r 
descendre. Des lanternes éclair 
sombres galeries. Si vous toue 
sur l'une d'elles. vous serez 1mm1éd•~~ 
plongé dans l'obscurité. Ler~~ 
votre U L.M. ne contient qu une quantité 
limitée de carburant. Il vous fal.ldra parve­
nir à sauver un mineur avant que vos réser­
ves ne soient totalement épuisées. Un bon 
jeu d'action. désormais classique. (K7 Acti· 
vision, pour Spectrum 48 K.) 

Type · action 

Intérêt: * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruita e: * * * 
Prix: B 

pérll 
A la suite d'un naufra n pleine mer, vous 
voici isolé sur une îla ~serte . Votre unique 
but est, dès lors, la survie et peut·être le 
retour au pays. Le dialogue avec l'ordina· 
teur se cantonne à cinq possibilités· boire, 
manger. dormir, envoyer un S.O S. ou cher­
cher des planches de bois afin de cons­
truire un radeau. Au rythme d'une action 
par jour, vous allez tenter de vous sortir de 
ce mauvais pas. Sur l'écran, la mer est 
bleue. Island vous donne alors votre situa· 
l ion exacte : conditions 
météorologiques. 
réserves de nourritu re 
et d'eau ainsi que le 
nombre de planches 
déjà ramassées (il en 
faut dix pour faire un 
radeau). Vous choisissez 

dernier-s nagent tranquillement dans l'eau : 
lancez votre ligne à leur niveau et le tour 
est jowé. Vous voici nourri pour plusieurs 
jours. N'oubliez pas de dormir dès que le 
micro vous trouve un peu fatigué. Vous 
ferez alors soit de beaux rêves (repos béné· 
fique) soit des cauchemars qui vous fatigue· 
ront encore un peu plus. En ce qui concerne 
votre radeau, les planches sont à récupé· 
rer à la surface de l'eau: le nombre varia· 
ble des requins aux alentours de l'île rend 
cette mission plus ou moins dangereuse. 
Espérons que vos S.O S. seront recueillis 
L'ouragan approche et il ne sera guère 
facile de survivre longtemps. (Cassette 
Micro Application pour M05.) 

TyPe : action et réflexion 
Intérêt : * * * 

Graphisme : * * * 
Bruita e : -

Prix : B 

L'héritage de Llyngamyn ensuite parmi les cinq 
actions précitées. La 
nourriture, sur cette île, 
se constitue essen· 'lfi 

; ous aJlez pouvoir vous plonger dans la J . suite de Sorcl;/lerie. La protection du Spec· 

~:~,~~~'. ~:, lf, f ~ tre de Gnilda, récupéré par de fiers aven-
•' turiers, a fai t de Llyngamyn une ville idylli· 

que où la guerre est depuis longtemps 
bannie. Cependant, la nature ne semble 
plus en accord avec cette paix. Il y a quel· 

ques mois, des tremblements de terre. des 
inondations et des raz-de-marée ont touché 
tes provinces voisines. Personne dans votre 
ville n'y a prêté attention. Mais voilà que la 
presqu'ile d'Arbilhéa a été engloutie et que 
même votre chère cité a été secouée d'un 
séisme si violent que le temple de Gnilda 
y fut endommagé. Le conseil des Sages 
s·est alors réuni de toute urgence et. après 
de longues discussions. a conclu que seule 
l'Orbe Armillaire permettrait de couper 
court à tous ces fléaux. Mais J'Orbe est 
détenu par le Grand Dragon L'Kbreth qui 
a invoqué les esprits du Bien et du Mal pour 
le protéger des voleurs. Tous les descen· 
dants des aventuriers de jadis sont conviés 
à prendre part à cette dangereuse et exal· 
tante aventure. Quelques petites modifica­
tions différencient cette aventure des pré­
cédentes. Ainsi le labyrinthe est maintenant 

représenté sur l'ensemble de l'écran. 
L'option «cagnotte » permet à un aventurier 
de collecter l'or de tous ses camarades. 
Enfin, le joystick ou la souris peuvent être 
uti lisés pour les choix. (Disquette Ediciel, 
pour Apple 11.) 

TyPe: jeu de rôle 

Intérêt: * * * * * * 
Graphisme : * * * * 
/3ruitage · * 
Prix: F 



MONTY MOLE 
VIe cle taupe 

Vous êtes une gentille taupe frileuse et 
l'hiver est une mauvaise saison pour vous 
Or celui qui vient de commencer s'annonce 
comme l'un des plus rigoureux Celà ne 
peut plus durer. Il vous faut à tout prix 
renouveler vos réserves de charbon . Com· 
mencez par vous emparer d'un seau sans 
vous faire capturer par le mineur lançé à 
vos trousses. Vous allez devoir maintenant 
vous enfoncer dans lei> profondeurs de la 
mine et récupérer tous lès tas de charbon 

gue vous trouverez. Évitez sotg 
les pieux votants. les poissons dé 
mammifères et ne vous faites pas 
sous unè presse. SI vous savez sauter 
revanche, vos réceptions laissent à déSirer 
et toute chute d'un peu haut vous serait 
fatale. Faites d'autant plus attention que par 
endroits. le sol est particulièrement mou­
vant. Quand vous aurez enfin rempli votre 
seau, vous pourrez remonter à la surface, 
non pas à l'air libre, mais dans le château 
d'Arthur. Là. vous affronterez la créature de 
feu siègeant sur un trône de graphite. Votre 
seule chance de la renverser est de collec­
ter tous les bulletins de vote et les parche­
mins d1apµel au vote. Mais Arthur n'eât pas 
inconscient et il a dépêché sa garde per­
sonnelle équipée de pieux volants et de 
vaporisateufs de gaz toxiques pour vous 
empêcher. Les 21 tableaux de ce jeu vous 
donneront bien du fil à retordre. (K7 Grem­
lin Graphies pour Spectrum 48 K. 7 

Type: arcade 

Intérêt: * * * * * 
Graphisme: * * * * * 
Bruftà,gè : * * * * 
Prix: n.c. 

Du 
Un logici ucatif pas comme les autres 
puisqu'i oc1e la réflexion à la compéti· 
lion. le cul au jeu d 'arcade. Dans ce pro· 
gram , deux manches sont au menu : tout 
d'ab . la pluie de calcul vous permet de 
test otre rapidité en matière d'addition, 
de soustraction. de multiplication et de divi· 
sion. Du ciel tombent tes données de l'opé· 
ration à effectuer. Au soJ, sous un hangar. 
vous devez rejoindre votre hélicoptère afin 
de vous enfuir. Pour ce faire, il suffit de ~ 

.~ll•I ~ca~1~[i I il 50. rue de Richel ieu, 75001 PARIS. Tél:29693.95 • , f Métro Palais-Royal Du lundi au samedi de 9h30 à 19h 
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TURBO 

Une nouveauté pour la console Matte! ! 
L'événement est suffisamment rare pour 
être souligné, même si Turbo n'est pas à 
proprement parler une véritable nouveauté, 
puisqu'il existe depuis longtemps en format 
CBS Colecovision. Mais ne boudons pas 
notre plaisir. Cette course automobile tient 
ses promesses. Graphisme, animation 
sonore, difficulté croissante du parcours, 
tous les ingrédients contribuent au plaisir 
du jeu. Le départ, donné en ville, n'est pas 
aussi périlleux que celui du Grand Prix de 

1492. Le Nouveau Monde est encore à 
découvrir. Vous êtes capitaine, un pécule 
en poche pour affréter navire et équipage. 
Cap: plein ouest! L'or est au bout du 
voyage, mais les dangers également : riviè· 
res à traverser. montagnes, autochtones 
qu 'il vaut mieux savoir amadouer, mala­
dies ... l 'or découvert permettra, une fois de 
retour en Espagne, d'organiser uhe expé­
dition plus importante, capable d'explorer 
une plus grande surface de territoire. A ce 
moment-là, les plus grands honneurs sont 
à portée de main. 
The Seven Cities of Gold possède un fonc· 
tionnement simple à assimiler tout en con­
seNant un très grand intérêt de jeu. Cha­
que expédition est différente de la précé· 
dente, car avec une même somme d'or, on 
peut faire varier les quantités des différents 

Monaco. La grande ligne droite permet un 
démarrage en toute sécurité. et des dépas- "~~~'60:~ 
sements faciles. Les boutons action contrô 
lent la vitesse (lente ou rapide). Les difficul­
tés du parcours surgissent rapidement, 
avec des flaques d'huile, des bas-côtés 
dangereux (sur le parcours en campagne), 
un très long virage, coincé entre,,-!!; 
mer et montagne. des tunnels 
éclairés au néon, et même •un 
secteur verglacé, où le pilotage ~ --:--=~--.._ __ _ 
42 

T e : simulation 
lntértJt : * * * * 
Graphisme : * * * * 
Bruitage : * * * * 
Prix : F . 

r ?1 t ·' ·' AA i t · > '· lê[ ·' ù ' 4 
1 i t ·' : J 1 ! i 

Vous avez dit Mozart 1 
Voici un nouveau logiciel d'aide à la créa­
tion musicale pour tous les compositeurs 
en herbe. Sur votre écran apparaît une par­
tition vierge. En manoeuvrant votre joystick, 
vous ferez apparaître une note plus ou 
moins haute. Lorsqu'elle vous conviendra, 
vous pourrez passer à la suivante. Pour 
choisir la durée de la note, appuyez sur le 
bouton 0 et déplacez latéralement la 
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"' manette de jeu. C'est aussi de cette 8 

manière que vous introduirez différents t: 
silences dans le morceau. Vous pourrez ~ 
changer de clé quand vous le désirerez. De o.. 
même, plutôt que de jouer dans la gamme ~f 
de do majeur, il vous est possible d'ajouter -5 
un à un dièses ou bémols supplémentaires. o 
Vous pouvez aussi décider de jouer des ~ 

ë accords plutôt que des notes isolées. Seu- ~ 
les limitations, vous ne pourrez pas en jouer E 
plus de deux en même temps et elles ne ~ 
pourront pas être séparées de plus d'une ; 
octave. Une fois votre mélodie terminée, il ~ 
ne vous reste plus qu'à l'écouter à la ]! 
mesure et au tempo de votre choix. (Dis· iii 

'f quette Apple pour Apple 11.) •Cl> 
.; 

Type : création musicale 'ë: 

Intérêt : * * * * * o 
"' Graphisme : * * * * .8 

Bruita e : selon votre niveau ::! 
Prix: C ~ · 



LES PRIX ANNIVERSAIRE 
ADAM 2990F 
CANON MSX Péritel 2990F' 
SPECTRAVIDEQ 318 PAL t 
+Lecteur K7 2490F 
+ 5 pr9grammes 

SPECTRAVIDEO MS* PAL 3350F 
MONITEUR FIDELITY Couleur 3170F 

EXELVJSION Péritel 2990F 
SINCLAJR QL 6890F 
HECTOR 2 HR+ Péritel 4220F 
COMMODORE 64 PAL 2770F 
AMSTRAD Mpnochrome 2990F 
AMSTRAD Couleur 4400F 
TOSHIBA Nous consulter 

Grand choix de joysticks 
et de_ logiçiels. 



BACK TRACK. Parviendrez-vous a sortir da ce laby­
rinthe en 3D? li faudra trouver les cinq clés tout en évi· 
tant tes serpents. les araignées et. les squelettas (K7 
lncenllva pour Dragon 32 Prix : B Intérêt · * * * ) 

CLIFF HANGER. Un canyon. une route étroite A l'hori· 
zon appatait le bandit. Il faudra l'arrêter Excellent gra· 
ph1sme, action très drôle mais répét1i1ve (K7 N.G.S. 
pour Commodore 64 Prix B lnférêt * * *) 

FLIPPER. Fidèle daptatlon. Le graphisme, les bruita· 
ges et la rapidit élu jeu sont une réussite. Méfiez-vous, 
le • tilt• est ssi de la partie 1 (K7 Loriciels pour MO 5. 
Prix • B. ln rêt · * * * * *) 

MR. DO'S CASTLE. Mr. Do, est poursuivi par des llcor· 
. nes. Creusez un trou et assommez l'animal tombé 
dedans. Déjà vu, mais bien réalisé. (Cartouche Parker 
pour console Coteco. Prix : E. Intérêt : * * *) 
44 

Cartouches célèbres 
sur consoles 

aujourd'hui disponibles pour 
nos micro-ordinateurs, 
futures stars en jupon, 
voici un bref panorama 

des nouveautés du mois. 
Pour ceux qui 

veulent tout savoir ... 

DANGER MOUSE. Le colonel K vous a confié la mis· 
sion de détnnre les installations abritant le rayon dia· 
bolique d'un savant fou En deux manches. (K7 Crea­
five Sparks pour C64. Prix B. lntérê: * * * •) 

GOGO THE GHOST. Gogo, le rantome, veut à tout pnx 
parcourir les 150 chambres du chateau qu'il hante Mal· 
heureusement pour lùi, celles-ci sont pleines de pièges. 
(K7 Firebird oour C. 64 Prix ~ B Intérêt . * * * ). 

OH MUMMY 1 La profanation des pyramides porte tou· 
jours malheur. Les gardiens des tombeaux se réveillent 
dès qu'ils sont dérangés et poursuivent les explorateurs. 
(K7 Eclipse software pour M.S.X. Prix: B. Intérêt : * * ). 

BOOTY. Il faut ramasser une foule d'ob1ets en ouvrant 
des portes avec les clés correspondantes, tout en évi· 
tant rats ou fantômes qu1 "'ous poursuivent. (K,7 Fire· 
bird pour Commodore 64. Prix : B Intérêt ; * * * * ) 

DRELDS. D,ans un labyrinthe dont les parois pivotent, 
lormez te ptus de carrés possible en évitant les • gor· 
golytes,. et la vis sans fin qui vous anéantiraient (K7 
Synsofl pour C. 64 Prix. B Intérêt · * * * *) 

HOT SHOE. Après un bref voyage dans l'espace, vous 
parvenez au cœur de la centrale nucléaire qui menace 
d'exploser Cot:p d'œil, vitesse el réflexes requis. (K7 
Ecliose pour MSX. Prix: N.C. Intérêt: * * * ) 

ORC ATIACK. Défendez votre château contre les hor· 
des d'orqµes qui menacent de l'investir, d'abord en lan· 
çan t des pierres. ptlis en vous battant à l'épée. (K7 Crea· 
live Sparks pour A tari 600 XL. Prix : B. Intérêt : * * *) 
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--------ATARl--- -----

G D-PRIX 
"Prenez le volant d'un super-bolide. 

Votre parcours : une route super-sinueuse et un ravin 
effroyable. Gare au crash ! 

~ PRINT CHRSC125) 
10 OIM AS< 40): AS=" 
1~ DIMM< 9) 
16 OIMW$(40) 
20 A•161Tm0 
30 V•20 
40 Prz20 
50 FORQ•0T030 1 PRINTAS(A) 
60 MCT>•A1T=<T+l)=IF T>9 THEN T=0 
70 NEXTQ 
75 POSITION 2,4 
80 PRINT" !#%#%"=PRINT" ! ~ ... ~#~~#" : F'RHH" 

: PRINT" 1 " 

8~ PRINT" !"=PRINT" 1 Il 

86 FORQ•0T0300 =NEXTQ 
90 POSITION 3, 4 : PR I NT"-------" : PR Hff" 
91 PRINT" " : PRINT" " : PF.'. INT" 
99 POSITION 0123 
100 PRINT AS(A) 
101 SC:3:SC+1 
10~ GOSIJB 1000 
110 B=RNDC1)*100 
11~ MCT)=A=T=CT+l>=IF T>9 
120 IF 8>75 THEN A=A+l 
130 IF B<2~ THEN A=A-1 
140 If A>26 THEN A=26 
150 IF A<2 THEN A=2 
151 G•T 1 FORQ=1T08=G=G+l=IF G>9 THEN G=0 

Il 

152 NEXTQ .........;1 .... .,.~w· 
15~ IF CP+M<C>>>36 OR CP+MCG))(28 THEN 
160 IF PTRIG(1)=0THEN P=P+l=GOT0100 
170 P=P-1 
200 GOT0100 
1000 POSITION P, V: PRHff "V" .i : POSITIOt-~ ~Z1 .· 23: F.:ETURN 
2000 REM FIN DU JEU 
2010 PRINT CHRSC125>=POSITION 2, 10 

1 PR I NT." ***************:U:*:t.:t.:t :t.:t.:t.:u ::*::t.:t.:t.:n ::t.*:t: Il 

2020 PRINT "* LA FIH DU VOYAGE :t:" 
2030 PR I NT" ************:t.:t.:t.:t.:t.:t::t.:t.:t::t.:*::t.:t.:t.:t.:t.:u ::t.*:t.:t.:t. 11 

2040 PRitff 1 PRHff; PRitH"VOTF.:E SCORE : Il j sc j "KILOMETRE:::" 
3000 PRHff: PRHff: PRHff: PRHff"rnŒ AUTRE PARTIE".; : IMPUT ~l$ 
3010 IF Wl•"OUI 11 OR ~J$= 11 0" OR ~J$="c•u. i 11 OF.: ~l$="o"THEt·~ RUt·~ 
3020 GO'f.03000 

:*: 



------THOMSON M05·T07------

IV 

5 
5~3 
6~1 

0 
70 
4 

2 
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JACK POT 
Plongez dans l'univers fascinant 

de Las Végas et découvrez le grand frisson. 
Si vous avez de la chance, vous alignerez plusieurs 

symboles identiques, sinon ... 

[)EF 1.:R. $(t4)=.0_,.P, ,?F_.·.1 ?r,~.?S,?~.~~.~ ' .... • • .,. • - . ._. • ..... . ·-· - • "'-- -· • •.. 'i • .. .• 
f'• EF 1- f:.$ ' C' ·• 1 ·• .i ,- , 11 .i ..• , 1 .-, .··,.-, .··, r·· r· 1 ·"'o.- .•• 
1..rl ..2 "'·. • •• ,.) } = f; • . • ·~· ·=· .• ·~ ·' .::. '~i· .:: .• -:.:. .:."" ... . • i::. .:.1 :"_) ·' .t. 1 : . : .. ) . • I::· 

DEF - r:.r:i:, .- r ·. - •"": i r.:;- .--, .- , - .1 .-, r.~· ::1 --·,c:-.-, ·1 .. -, -:• ·f .·-, .-, t..srt., ;.p• .. . ~ )-~1.• J . • _ta:,:.• .::.L.:.1'"1· .• :::: -- •' i' .• a:: .... .i._: • . ' ... &:: ,· .• ... . :: •. • ..:.: 

120 A$=INPUT$(1) =CA~CA- 1 = GOSUB530 = N=1=CO 
LOR12 .· 7 
130 FORR= 1 r ci::::: T( F< ):::: I t·n\ l~:l".lf)(' l /t:3~5 )+ l. 5 . , ... ,E:=< 
T 
140 R( 1 ):::R( 1 >+ 1 = I FP<. 1 ) :~~= 1 ffll··IEJ.!f~\ 1. >:==O 
1 C" r: R . - " R ·· .- . + 1 I f- f" ·· ,. ·· j ·· ·r· · · ..... ~ .... · -- ·. . .. ·-•el (. :c'. )= •. 1 .. ~) : • r.'. 1 •• t!. F;: . IJ. 1-1r.::.1·~r:'. i: . .::'. .. 1 ::~J::J 

160 R<3 >=R(3 )+ 1= IFR(3)=1 0THENR<3 >=8 
1..,., V1 A$= 11 11 : Fnr:•r:·::::::·::·T'lt 1 :-;·r·E· P·-· 1 : A~=·r-! ::+µ·+r:Hl~· =.tii:' 1 ·::· - - f"'t.~. - - - • , , .:+:' • .. . . I l • ,., • '-• 

8+R( R ) )+ 11 11 
: t·~Ei{T 

180 LOCATE10,3,0 =ATTRB1!1=PRINîA$ 
190 î(1 )=î(1)-l =IFî(1)=0THEN N=2 
200 î(2)=î(2)-l =Ifî(2)=0THEN N=3 
210 î(3)=î(3)-l=I FT(3)=0THEN 240 
220 PLA'i 11 L1T1A0DOF.:EMIA1DOPEMI 11 

230 ON N GOTO 140,150,160 
240 GA=0 

( 

250 IFR<1)=R(2)THENGA=GA+ 1 
260 IFRC2 >=R(3)THENGA=GR+l 
270 I FF.'.( 3 >=R( 1 )îl-IEl"·IG1:1::::GFJ+ :i 

c: .::;;;» 

l 



280 GA=GAi2 =CA=CA+GA 
- - ·~ r-r- r IJBc:!:··· -;';::'.;lb ·~·J.:; ._1 • .::t1 

:3f10 I FCA=0THEMCL~:; : LOCffîE 1 ~:; .• 1 ;;:2 : PF'. I r·rr Il FEP[.1 

U" : A$= I t·~PIJT$( 1 >: GOTO 11 ü 
305 IFCA=45THENCLS=LOCRTE15112:PR1NT 11 ! ! ! 

GAGNE ! !' ! 11 
: A$= I t-.IF'Uî$( 1 >: GOTO 1. 10 

:31f1 GOT0120 
320 CLS=SCREEN0, 0,0=BOXF<76 .. 10)-(239 .. L90 
. 1 C' 
) .• •..J 

?.:?.0 For:•C:•=C1To:::; 8.ît':.:'F( ?o:::i ·+<=:·~·;:i-:r.;;·. ::::ri ·;. .... ( 11:::1~~;+::: ·::•J:: f::· 
- 11111' ,..:, ~. - - - - 1 ' •. • .... .... t-~ 'I" • • • ... .... • • • ~.. - ·- ,_ . • 

.• 180 ), -1 : NE::1.:T 
'.340 FORF.:=0TO:::: 
350 HP=INT(RND( 1)i20) =FORP=0TONP 
360 BOXF(80+32*R1177-4tP)-(103+32tR1179-
4:t.P )J 3 
370 ~~E;<TP : MEi<TP 
'='(')0 BO':l.F( _,a 1...., .. .. 1 ,. 1 4·-· .. 1 .... o _,. . f J .• c.. .. •-•.. ::} .• 0::.) .. ·-

'jt:)0 LI t·1E .. ·:::.1 ·=a ""•t-1 ·~ .. . - . .. -,.··, .-, .- .. ·I ['.", .. -. ..... . -.. 1 r.::- 1 ..... .. 
...,J ·., \., .... ..; 1.::.::.. .. ·-• .. .::..:: . .::. .• .:.it:• ) .• -· J. : c:.i.J.--:,1 .. .::~ .... ..J _, _ ·::• ..1 

-< 226) 38 ), -5 
400 A=240=8=130 =PSET(AJ8) .. 3=RESTORE410 =F 
ORR=1T01S=READAPJ8P =A=A+AP=B=B+BP =LI NE-< 
A, B ), 3 : NE::l.T 
410 DATA 1 C'. ri; t:' ,.. - c- - •· -t - 1 ·-::JJ --o·JJ ·- ·.J1 -.:) -::::.' ... - .:.•.· ~ .. ··-·t.,_, .:'t.• ··<..::,, .:, ... _ .. 
1 5 1 4 ,..., ,... 4 .. t;- .- i i 1 ... 1 ·t ... , ...... 

J ' ' J .;. J .j J •• ~1 .• ·-· .• -a:::·' "1" ·' ...... '-J· ·' .J · - .;: .• • · ' ··-·. { .' ~;~ .::i .' 
-4,,4 
420 RETUF.:M 
4 '='t.• Aœ- 11 ·_,.. • .., • .., .t.·•··• .. ""·""· .............. ~...... ·r T 1 .. r f··r··r-.··. ,-i.1-r·r- lf-11-·1 ·· ~~ ~-- 'f·..f'··f·· ··t·'f· ·t··'f···l" .. •Jt •• 1'···~··t· - - .. t '=.C .:_,t:. I" r:. ·- :"' -·· ·: .. 

POT : I HSERT CO It·~S :t::t.:t::t: l::t::t:::t::t:" : fllT~:E:!211 l : 
r·oLnRa 7 _, - .c:JI 

440 FORR==1T050 
450 BS=MIDS<AS,R,14) 
460 LOCATE10,3,,0:PRINT8$; 
4 70 TS= I HKE'fS : l FT$< > 11 11 THEt-.15 1121 
480 FORT=0T080:NEXT 
490 NEXT 
500 GOT0430 
510 LOCATE10,3 :COLOR8,0 =PRINTSPC(14) 
·520 RETIJRN 
530 IFCA= AC THEN RETURN 
540 IFCA< AC THEN590 
550 FORP= 1 ro CR· 
560 BOXF(10,192-4tP )-(33!194-4tP ) .. 3 
570 PLA''( 11 OSL1 T5::; I " 
580 HEXT:AC=CA~RETURN 
590 FORP=AC TO CA +1 STEP-1 
600 PLA'-t 1101L1T5DO 11 

610 BOXF(10 , 192-4tP )-(33}194-4tP) ! -1 
. 620 NEXT:AC=CA =RETURN 

V 



VI 

SPECTRUM 16/48KO 

PETROL PETROL 

- -

Des gouttes de pétrole 
s'échappent des barils, récupérez-les toutes 

et reconstituez vos stocks. 

1 REM **************** 
2 REM * Mat~o AMILTONI 
3 REM * PÔUR TILT * 
4 REM **************** 
S LET :e=INT !RND1200l 

10 P~PER 0 : BORDER 0 : INK 5: C 
L5 

iî Pf:~I~Jî HT 1 .\ ~: ; r r .. 4~::. ?.: . ~ T ILT F 
RESE N7E ' . 

12 ~E~TQRE 9990 : FOR F=0 TO 55 
: I NK iRNC t7 )+1 : RERC U, I : RER D 

~i~~ ~ r~~~ ~é~EP[);êi:·: ~ ;' .. i00~~z~· ~~~ ~ 
~~ . ~ê. I~; ~~ ; I NK. 2 ; " :~) i ·;; ;34 " 

2 4 BEE? .5 , 18: P~INT ~G ; RT 0 , 0 
J It'~t{. 7 ;. ; FLR5H i ,; ; u HP~·!J\· .. EZ U~~E 
TC~ lJCHE ! n : ~·Ai_f :5E e: C:L ::, : ~_;;;_t T iJ 5 

........................... 
WllP!"""""~!>i<---



5B LET pe=0 : LET ca =0 : LET PU= 

· 71 FOR n =18 TO 20 : I NK 3 : PRIN 
T: HT n J 0 _; .:=i ll; HT n ) 14; : i ~ :;; HT n ~ :31 
· 'rr, " · ~-l· F' :.:'T ~. · '""·R Tr 1T H-·T ';:! ·; • ~: " -

•'1111•-.i· 111ii•··· .. '1' ·111111•~·· •· -···· •· --·ï · .. iï-.:~--: .. ~ • n; H 
T i •d , 2 ; " PCt i f·~T:S ' 1 ; RT 19 ; 1€1 ; : • ::: HH~~:~ E 
t·iEl~T:S " 

60 INK 0 : LET m=0: LET Y=17: L 
ET ::< =le· 

61 PRINT AT 19 , 9 ; pu ; RT 19,28 ; ~ 

USE 0: ·~;:::: TO 55 
9000 RESTORE 9990 : LET CR =CR+i . 
CLS : BORDER 0 : PRPER 0 : INK 7 . 
CL.::. : P~~ r ~~T AT 7 , 10 } PAPE~: 1 ~ :! c:H 
RRGE.i·~E.MT COMPLET " 
9 001 IF CR>=i THEN FOR F=1 T O 6 : 

RERD U, I , O, P : PLOT U, I : DRRW ~ . 
P: NE::<T F 
9002 IF CR>=2 THE N FOP F=l TO 6: 
~ERD U,!,O,P: PLOT U, I : DRRW O, 

P: ~Œ\'.T F 
9003 IF CR >=3 THEN FOR F=l TO b : 

PERD U . I . O . P : PLOT U, I : DPRW O, 
P : NE:X:T . F . . 
9004 IF CR >=4 THEN FOR F=l TO 6 : 

READ U, I , O, P : PLOT U,~: DPRW O , 
P : t·-H:: )(T F 
9005 I F CR >=5 THEN FOR F=l TO 6 : 

READ U, I , O, P : PLOT U,I: DRRW u , 
P: NEXT F . 
9006 IF CR>=6 THEN FOR F=l TO 6: 

RERD U,I,O,P: PLOT U, I: DRAW O, 
P : NEXT F 
9007 IF CR>=? THEN FOR F=i TD b: 

RERD U,I,O,P: PLOT U, I: DRRW O, 
P : · NE::.::ï F 
9006 IF CR>=8 THE N FOR F=l TO 6 : 

RERD U, I,O , P : PLOT U, I : DRRW O, 
P : NE :X:T F 
9009 IF CR> =B THE N FOQ F=l TO 6: 

PERD U, I , O , P : PLOT U, I: DRRW O, 
P: tlE:\T F . 
9 010 IF CA >=10 T HEN FOR F =i TO 6 
: RERD U,I,O,P : PLOT U, I : DRRW 0 
.• P : i'iE :>::T F 
~011 IF CR>=li T HEN FOR F=l TO 6 
: RERD U,I,O,P: PLOT U,I: DRRW 0 
I i=': HE::-::T F 
9012 IF CR=11 THE N LET CR=0 : LET 

PU=PU+50t:ô: PRINT RT 2, 11.; " POINT 
:5 = 11 j PU : E:E E ç:· • 0 5 ) 1 :li : 8 E E P " 0 5 ; 2 
0 : BEEP .05 , 30 : BEEP .05 , 20 : BEE 
P .05 , 30: BEEP ,05 ,40: PRUSE 0 : 
GO TO 60 
9 100 BEEP .05 , 10 . BEEP . 05 , 20 : 5 
EEP .05 , 40 : PAUSE 0: GO TO 50 
9990 DRTR 0,0,0 , 96 , 8 , 0 , 0 , 95 , 0,96 
,32 , 0 , 0,88,32 , 0,32 , 96,0 , -40 , 24 , 9 
6 , 0 , - 40,0,64,32 ,0.0, 56,32 , 0,0 , 0 : 
;3 ·' 0 
9991 DRTR 40 ,0 , 0 ,96,46,0, 0,95 , 40 
,0,24,0,40 , 6 ,24,0 , 64 , 0 , 0,6,40,96 
,24 ,0, 40,BB,24,0 , 54 , 96 , 0 , -ô , 40 , 4 
a , 16 , 0 , 40,ss , 15 , 0 , s6 , 4B ,0, a 
9992 DRTR 6B , 0 , 6 , 0 , 8ô,0 , 0,86 ,96 , 
0 , 0 , ô6,?2 , 96 , 40 ,0,72 , 68,40,0 ,?2 , 
86 , 0 , 6 , 112 , 96 , 0 , - 6 
9993 DRTR 144 , 56 , 0 , 6 , 136, 56 , 0 , 8 , 
152 , 56 , ~16 , 0 , 144 , 0 , 6 , 0,144,0,0 , 5 
6 , 152 , 0 , 0 , 56 , 120 , 0 , 6 , 0 , 152,95 , 0 , 
-32 , 144, 96 , 0 , -32 ,120 , 64,32,0 ,120 
, 72 , 32,0,120 , 0 ,0,95 , 128,0,0 , 96 ,1 
20 , 96 , 32,0,120 , 68,32 , 0 
9994 DATA 150,96 ,32,0, 160,66 , 32 , 
0,160,0,32,0, 160 ,6 , 32 , 0,192,0 , 0 , 
96 , 184,0,Q,96, 160,0 , 0 , 96,166 , 0 ,0 

J ·:ie. 
~995 e;.;:rrR 2~0 .. 96 , e .. 0 , 200 , 0 .. 1e . • 0, 
2e0 , 0,0, ss,20a ,0,0 , gs,200,a.1s.0 
, 216 , C , 0 , B 
9996 DATR 240 , 48 , 0 , 8 , 224 , 56 ,1~!0 
, 224 , 48,16 , 0 , 24B ,96 , 0 , -8,224 , ~D , 
24,0 , 224 -88 , 24 , 0 , 246 , 6 , 0 , -ô , 224 , 
6 , 24 , 0 , 2à4 , 0 , 24 ,0 , 224 , 0 , 0 , 96 , 232 
! ~ L ~ 1 '~~ 

VD 



-------ORIC1/ATMOS-------

vm 

AU LOUP! 
Pendant que vous réparez une ligne 

à haute tension, une horde de loups surgit. 
Défendez-vous et anéantissez-les. 

2 POKE#26A .• 1 O "-.__..., .. r 
10 HIMEM#5000~CLS =PAPER1 
110 A=33 
120 FORN=0T07 
130 READX =POKE46080+(8*A)+N,X 
140 NE><TN 
150 DATA 63,33,33,33,33,33,33,63 
160 DATA 0 )10 , 14,14, 4 ,9, 9 , 27 
170 DATA 0,0,62,63,62,9,9,27 
180 DATA 63 , 57,62,49,54 ,62,59,63 
190 DATA 63,63,63,63,63,63,63,63 
200 DATA 32,32 , 48,48,56,60,62,62 
210 DATA 1.. 1.. L 1 .. 1.. L L 1 
220 DATA 63133,63,33,63133,63,33 
230 DATA0,63,0,63,0,63,0,63 
240 DATA0,0,3,3,3,3,0,0 
250 DATA 1, 1,3,3,7,15,31,31 
260 DATA 0 ,0,0,4,4,7,0,0 
270 DATA0,0,0 , 8,8,56, 0,0 
275 DATA46,46,44 ,63,13,13,18,18 
280 DATA63,16, 16,16,16,16,56,48 
285 DATA48,56,60,63,60 ,56, 48,0 
290 DATA0,0,0,0,14, 14 , 12,31 
300 IFA=33THENA=64= GOT0120 



305 IFA=64THENA=37=GOT0120 
310 IFA=37THENA=38 =GOT0120 
315 IFA=38THENA=94:GOT0120 
320 IFA=94THENA=92=GOT0120 
325 I FA=92THENA= 124 : GO.TO 120 
330 IFA=124THENA=91 :GOT01 20 
335 IFA=91THENA=61 :GOT01 20 
340 IFA=61THENA=95 :GOT0120 
345 IFA=95THENR=47~GOT0120 
350 I FA=47THENA=93=GOT0 120 
355 IFA=93THENA=125=GOT0120 
360 IFA=125THENA=60 =GOT01 20 
365 IFA=60THENA=62=GOT0120 
370 IFA=62THENR=123=GOT0120 
375 IFA=123THENA=39=GOT0120 
380 GOT015000 
390 REM PRESENTATION 
400 PRitH: PFHt·ff: PF.'. HH : PRHH" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 11 

405 F'RINT" 
410 PRHH" 
415 PF~HH" 
42~) PR I NT" 
425 PRit·H" 
43~3 PR I t·H" 
435 PRINT" 
440 PRHff" 

,., 
•::.: 

~· '.X 

g.: 

,, 
(_;,: 

3( :~.: 

:~.: fS: g.: ~1 f~: 

~!. ... 

... 
(:.; 

... 
1;.; ,, 
·~: 

1 " 

1 1 

445 F'F.'. I NT" ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! 
455 l·JA I T 200 : eu:; 
460 REM NIVEAU DU JEU 
465 PF.:INT: PF.'.HH : PF.'.INT : PRHff" ( 9) lent .3. ( ü) r.:i.P idi:-": GETA$ : A=ASC( AS ) 
470 IFA<480RA>57THENCLS :GOT0465 
475 A=A-47 :POKE#6038,(A%3)=POKE#609C,(A%2):PQKE#6140,(Ai10) 
4:30 B=A 
500 REM DESSIM 
:S0S A=2:CLS 
510 PLOT L 2 I Il ! ! ! ! ~ ! ~ ! ! ! ! ! ! ! ! ! ~ ! ! ! ! ~ ~ ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! " 
520 PLOT L 2:3 J " ! ! ! ~ ! ! ! ~ ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! !' 

~30 REPEAT 
540 A=A+l : PLOT! 1 A .. "! ! ": PLOT'.36 .. Fi.·"! ~" 
550 IJMTILA=23 
560 PLOT 1 1 19 .. ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ~ ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ~ ! ! ! ! ! ! ! ! " 
570 PLOT3, 21 J :3COF.:E 0~~1 ~3~300m·~ I VEAU ~30 @/; c~;-~ Œ ~~ " 
575 PLOT:3 J (17) = ·"··:::===:=::====:=:::::::=: ::::::: ::::::::=::::::::::;:.:::::::.-=::::::::::::: ::::::::·""• JI 

580 PLOT3, 08, ··'·} ] ·'·· 11 

590 PL013 > 09.. ,. .. } J··'·" 
600 PLOTB,10, A) ]A 
610 PLOT31l l 1 A} J A 
620 PLOT3 , 12J A) JA 
630 PLOT3 1131 A) JA 
640 PLOT3 1 14 > ", ••• ,. •• ,..,...,, .. .-.· .. , ] "· 

650 PLOT3, 15 .. "~.;,,3,,~~: 3.:3-:&:::.:..... ]-'" 
660 PLOT3, 16 .. "::X&[ ·· [:~,,&8-: T"" 
670 PLOT3 I 17 ·' "g.:~!f~-.3.:f~!f:Xt:: ] ' 0

' Il 

680 PLOT3 I 18 .• "f~fMH-.M~~~: : .···.Il 

690 PLOT 4 I 3 I " LOU.F' " 
700 PLOT2 1 4 I " ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ~ ! ! ! ! ! ! ~ ! ! ! ~ ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! ! Il 

IX 



~ 1 

X 

750 8=8+47=POKE#BF09, 8 =GOT01000 
980 REM SAUT EN LANGAGE MACHINE 
1000 CALL#6000 =PLAY0,0,0,0=WAIT200:GOT0455 
9999 REM ENREGISTREMENT 
1000~ CSAVE 11 LL" : vJA I T200 : GOTO 10000 
15000 FORA=#5FF0T0#6200 
15010 READX:POKEA1X 
15020 ME>::TA 
15030 GOT0390 
20000 DATA234 1234 1234 1234 1234 ,234 ,234 ,234 ,234 
20010 DATA234 1234 ,234 ,234 1162 ,22 ,134 ,0 1134 11 
20020 DATA134 ,3 ,134 ,4 1134 ,5 ,134 ,6 , 134 ,7 ,134 
20030 DATA134 ,9 1162 124 ,134 110 ,162 1189 1134 ,11 
20040 DATA234 1234 1234 1234 1234 ,234 ,234 ,234 ,234 
20050 DATA234 1234 1234 1234 1162 1253 °202 ,208 1253 

' 234 
.. 134 

.-. .. ·=· 
I 2:34 
.. 2:'34 
.. 166 

20060 DATA134 , 0 1224 130 ,240 13 176 1 ~38 196 1162 10 ,134 
20070 DATA0 1174 18 12 1224 ,170 ,208 120 1166 ,4 ,224 ,0 

, 2~:4 .. 2:;:4 
) 2 

J 2::::4 
' 2:3 -:~. ' 2:;:.4 
' 0 .. ·:•"":• ""=' 

'-·-· -:.. 

20080 DATA240 1236 1169 132 1157 ,240 1188 1157 ,24 1189 1202 1134 
20090 DATA4 176 ,13é ,96 1224 1176 ,208 120 1.66 14 1224 126 
20100 DATA240 ,243 ,169 ,32 1157 .. 240 ,188 1157 124 ,189 ,232 1134 
20110 DATA4 7 ~ l~n QC ~~4 1~~ ~~1n ~4Q lr- n ~~ 1 ~ 

• J t 1 .• ·~O I _, o J t:.C:. ' .• .;•c. '.::.~ •:• .' c. -· J bt.:. .• 0 J a::..:.::,•.,. .• ·=• 
20120 DATA240 1243 ,1~2 13 ,134 ,8 1166 14 ,134 ,7 ,166 14 
20130 DATA169 162 1157 ,240,1881169 160 1157 ,24 1189 1166 13 
20140 DATA232 ,134 ,3 1224 ,20 ,240 .. 3 176 158 197 ,162 10 
20150 DATA134 13 ,166 18 ,224 ,3 ,240 .. 3 ,76 ,58 ,97 1169 
20160 DATA32 1164 1? ,145 ,10 .. 216 124 1165 ,10 1105 140 1133 
20170 DATA10 1165 111 1105 ,0 ,133 ,11 1164 17 ,177 110 .. 201 
20180 DATA32 ,208 ,3 176 1230 ,96 1201 ,64 1208 ,3 ,76 ,239 
20190 DATA96 ,162 ,0 1134 18 ,134 ,7 1162 ,24 11 34 ,10 ,162 
20200 DATA189 1134 ,11 176 ,58 ,97 ,169 195 1164 ,7 11 45 110 
20210 DATA76 ,59 ,97 1162 10 1134 18 1134 ,7 ,162 124 1134 
20220 DATA10 1162 1189 .. 134 111 .. 166 15 ,169 132 ,157 1131 ,190 
20230 DATA232 1157 1131 1190 1162 ,22 ,134 15 1162 144 ,189 10 
20.240 DATA188 1201 ,12:3 .. 20::: ,4 ,232 176 114 ,97 ,169 ."12:3 , 157 
20230 DATA0 1188 1162 1255 .. 139· 10 1190 1201 157 .. 240 16 1254 
20260 DATA0 1190 176 ,58 197 ,169 148 ,157 10 1190 ,202 1224 
20270 DATA249 1240 ,231 176 132,97,166 11 1232 1134 ,1 ,224 
20280 DATA100 1240 13 ,76 ,130 ,97 .. 162 ,0 ,134 11 1234 ,234 
20290 DATA234 ,234 1234 1234 1234 1234 .. 234 1234 1234 1234 1169 182 
20300 DATA166 ,5 ,157 1131 11 90 1232 .. 157 1131 1190 ,166 15 1202 
20310 DATA189 1131 1190 ,201 ,32 ,208 13 ,76 ,117 197 1162 122 
20320 DRTA134 15 ,75 ,130 ,97 1134 15 ,169 164 1157 ,131 1190 
20330 DATA169 ,37 ,232 1157 .. 131 ,190 1166 15 1169 164 1157 1131 
20340 DATA190 1169 ,37 1232 1157 1131 ,190 .. 234 ,173 ,67 ,188 ,201 
20350 DRTA123 ,240 ,3 ,76 1172 ,97 1162 167 ,169 ,32 ,157 10 
20360 DATA188 ,202 .. 224 ,4? ,208 1248 132 1199 1250 1206 164 197 
20370 DATA173 1132 ,190 ,201 164 ,208 ,42 1234 .. 234 1169 ,32 ,166 
20380 DATA5 ,157 1131 1190 1232 .. 157 ,131 .. 190 1162 ,22 ,134 15 
20390 DATA162 120 1189 10 1191 ,20 1 ,37 1240 17 1202 .. 224 112 
20400 OATA208 .. 244 196 1234 1169 132 1157 10 1191 1202 1157 10 
20410 DATA191 ,166 19 ,232 1134 19 ,224 1253 1240 13 ,76 ,244 
20420 DATA97 ,162 ,0 1134 ,9 1162 .. 192 .. 160 198 123412341234 
20430 DFiTR76 .. 4.::: ·' S1t5 ;I :2:~:4 ·' ;2~:.4 ,1 2:34 .. 23 .. 1 ) 2:~~.:l .• 2::::4 J 234 ·' 2::::4 .• 2:3~+ .1 2:~:4 
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VENTES 

V01I01 - Vends Alali 400 112/83) + le.:1eur K7 + 1rans· 
formaleur + 1 cartouche Basic + 1 K7 d'initiation + 
2 manettes de jeux à 2 cm F !valeur 5 cm F) é1a1 neuf. St&­
phlrw OVANOUNOU, 2 bis, ruo de1 Dlult.fmel, 
93250 V1lomonble. Tél. : 854.00.18. 

V011112 - Occasion rare: Vends CBS Coloco + modules 
Tull>o et Rocky + 11 K7, 3000 ou 2 500 F, à débattra i 
Vends Vdeopac C52 + 29 K7, 2 500 ou 2 000 F 1 Faites 
vite 1 Flllien CAPOEN, 6,""' du 7• BCA, OZ120 ""-
161.: 1231 80.11.20. 

V01I03 - Vends K7 CBS : House-Trap Popper Il, Space 
Fury, Ventu~. Cosmic Avenger 250 F pièce, Wwig War 
320 F très bon êlat avec boite et notice. Oe.Va J ULHES, 
2, mldence Danlalle C-.Ova. 93440 Dugny. T6l. : 
837.8&.181opts 19h). 

• V01/04 - Vends T0·7 + cravon optique + Pictor (logiciel 
de dessin) + Basic + livre d'initiation + adaptateur UHF. 
Prix: 3 000 F lval . ... : 5 200 f) . S~ THROWE1, 
7, ruodol S..., 95278lm:or"'-161.:131471.07.17. 

V01J05 - Vends Spectrum 48 Ko Pêritel 112-83) + Jovs· 
tiàc + 100 programMO$, le tout poor 2 :m F. Joan­
Françol1 LE DOUAR IN, 7, rue Claude-Chamu, 
75116 Pn T6L: 288.38.27lopts19 h et le waak•ndl. 

V01I06 - Affaire 1 Vends Tl 99/4A neuf, câble megn6to, 
manettes, jeux échecs Othello K7 + Basic + livres divet1. 
Utg0<1t. Pri.: 1500 F.M. VINDEUNCKJC. T6L : 751.e&.34 
(lprù 1111). 

W1I07 - El<ceptîonnel 1 Vends 18 K7 CBS + module 
Turbo, poigll6es Rocty. ccnsaie CSS, prix 5 900 F, ai heu 
de8 762 F, neuf. EnremerciementToffrirai K7 chanteurs. 
Sébastion, 91700 Salnt&-Genevià .. -cteo-Bois. 161. : 
904.21.79. 

V01108 -Vends0ricAtmoslUHF, Péri1el) + maoné10 + 
32 prog. !Supe< Je<!p; Doggv: Zorgon ; Xenon; Lancelot : 
Heppe<; Centipede, etc.) &/~aranlie 3 000 F. Michel HAC. 
COUN, 20, ruo l.6on-P .. Fargue, 95200 Satœllea. T6L: 
990.9i.26 (lprù 18 h). 

Désormais, nous sommes dans l'obligation de 
vous demander une participation aux frais for ­
faitaire de 65 F pour toutes les catégories de pe­
tites annonces (achats e t vente, écha nges, 
c lubs et t ournois)- Nous avons pris cette déci­
sion de manière à assurer à nos lecteurs un 
mei lleur serv ice. Afin de publier rapidement vos 
annonces payantes. celles-ci devront parvenir à 
la rédaction avant le 15 du mois précédent lapa­
rution_ La parution des annonces reçues après 
cette date sera automatiquement reportée au 
numéro suivant. 
Pour toute insertion, écr ire dans les cases ci ­
dessous en caractère d'imprimerie le texte de 

VOl/09 - Vends Spectrum 48 K + Péritel + mod. N/8 + 
inprmante + interface Jovsticlc + 1 Javstick + 9 livles 
+ 2S K7. L'ensemble: 4 000 F. T1Wrry LEGSIDRE.. 
1.-~.1111.,95100~ nt:Cll 
410.73.Sl. 

V01MO - Vends ordinateur Adam CBS s/garantie + 
console de jaJx ... adaptateur Périlel + 11 K7 (Rocky, Wing 
War, War Garnes erc.J. Prix 7 gxi F. Ludovic VAUDOYER. 
4, IUO Moncay, 75009 Perls. T6L: Ill 526.27.52. 

V01111-Vend&!\tari400l82l + 2 cart. jeux+ jeuxélec. 
lGalaxy 2 et Grand Prix! + jeux lang. Machine. Valeur 
2 800 F, â débattre ou 6chan. toot contre 600 oo 800 XL. 
Rerwd JARDON. 22 bil, .... de la Rârion. 75020 Paris. 
n1. : 371.95.53. 

V01112 - Vends Videopac CS2 + 7 K7 n" 4, 11, 14, 16, 
18, 27. ~.34. &c. ml + 1menettederedlange1 200 F. 
Vends console Matte! + 13 K7, excellent état2 Jal F. fnn. 
ÇOÎI MARCHAND. m. rua 1-be, 75015 Paris. 161. : 
Ill 250.92.62. 

V01113 - Urgent 1 Vends VCS A tari ldéc. 82l 1be + 11 K7 
(dont: Space lnvaders. Phoenix, River Reid, Pac Man ... ). 
Acheté4 000 F, sacrilié2 000 F. Piarre POTTIER, 13, rue 
des SaimM'ires, 75006 Pllls. T61.: l1J 260.87.35. 

V01114- Vends K7 de jeux poor Mettel: Space Battle, 
Tron 1. Pour Colec<Msioll: CosmicA'ltnger, Zaxxon, Oon­
key Kong. 100 F runité ou :!OO F chaque lot Jun.f'iene 
BAtDAllD, 83,rw du V-.-om., 71120~ 
T6L: 131 0519.81.17 lopil 19 hL 

W1115 - Vends Atari mo + magnéto + 3 jeux connus, 
2 000 F. Vends pal# Apslle ne: Sorcellerie el Gâaxie, 8X) F 
les deux. David DURACHEll. t, rue ~lie, Les 
Aftueta*Roi. n L: 131 975.56.n . 

V01116 - Vends console Matte! + exlension + 32 K7 : 
Sport 7, Espace 5, Guerra 5, Labyrinthe 5, Suet 2, 
Chance 3 + pour Ext. 3 K7. Prix réel: 14 000 F, vendu 
7 ()()() F le tout. P. DUC, 94eOO Cholsy*Rol. Ttl.: 111 
l90J2. 16 (lpèo 18 h). 

V01M7 - Vends 8 K7 A tari vcs lsans boites ni notices! : 
CGmbar-SP, lnv. Dodg'em, Brealcoutet Indy 500 + manet­
tes~ œmmaMe à 400 F. -'->Cyrile REY­
MOND, 44,boUenrd des lwnlidao, 75007 Paria. Tél: 
l1)734.62M. 

V01111 - Vends Tl r!J/4A + cordon + 0U1gn4to + Jovs· 
tlcks + 4 K7. Prix: 2 000 F. Bolller Extension, Periph.: 
B 00 F, VCS Atari + 9 K7 : 1 000 F. Vends impr. Allion 
EX 801 ITRS BO, PEn3 000 F. WjNna DANIEL.29, rue 
du PlltNu, 75019 P.wis. 161.: Ill 206.116.M. 

votre annonce (une lettre par case, une case 
pour chaque espacement, avec un maximum de 
8 lignes). 
Les petites annonces ne peuvent être domici-
liées au journal : vous devez donc inscr ire votre 
nom, votre adresse ou toutes autres coordon­
nées permettant de vous contacter di'rectement. 
Vous joindrez pour chaque annonce un règle­
ment de 65 F par chèque bancaire à tordre de 
Tilt ou chèque postal (CCP Paris 4608.54 J.) 
Nous vous rappelons enfin que les annonces 
sont réservées aux particu liers et ne peuvent 
être utilisées à des fins profess ionnelles ou 
commerciales. 

1 1 1 1 1 1 1 1 DEMANDE D'INSERTION 
Ne rien inscrire dans ces cases. 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 
D ACHATS 

D VENTES 

D ECHANGES 

O cLuas 

D TOURNOIS 

à retourner accompagné de votre règlement à Tilt : 2 rue des Italiens. 75009 Paris 

1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 

1 1 1 1 

NOM: I ~ .__.__._._.__.__.__._.._.___._._._......_...__,_._.__.__.__,__.__,__._.1-L-_.__._,_.._. 

PRÉNOM 1 
ADRESSE : .__._~__.__..__.__.__._._..__.__.__.__.__..._I _.__..! __.__.............__.___.__.__..__.___..__.__.__.I 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Ne pas oüblier d'inscrire votre adresse complète et, le cas échéant, votre téléphone. XI 



V01/11 - Vends Tl 99/4A, très bon 6111, + prise Péritel 
+ l'Ù• manettas de jeu; + cible llaiscn magn61o + K7 
de jeux. le llllt 60018llll F, à clB>attn. v-.-RINQŒ. 
VAL, Zl w, rue clos Salilons, 152'JO hll9fontllna. T&: 
471.24.M. 

V01/20 - VendsccnsoieCBS3 mois+ mcd. Turbo3 r00s 
+ mod. Slither 1 mois + 6 K7 en emballage d'origine, m 
peu aervi. Vale<Jr 4 200 F, vendu à 3 000 F. louis 
ACCARDO, 3 Ln Avelnes, tl940 let uu;s. Til.: 
128.111.32. 

V01/21 - Vends VCS Atari 2600 + 5 K7, état nevf, aclletê 
en 1984 lœuse achat Atari !001. Prix : 1 500 F, valeur 
2 500 F, fiais d'eovoisgratuits. &tcfltTERl.1, r6lidtrtce 
V*ltil\. true ~ 21IOO L<>ng.-. °""' T&: llll IU2.l1. 
V01/22 - Orle Aunos 48 Ko + magnico + COfdons + 
11 K7 + mOIÜll"" noi' et blane + 3 !Mes état neuf13/84l 
lM!C embalage, valeur: 5 000 F, vendu : 3 200 F. Stilphene 
BISIAUX. 3, rue Robert $dunlll, 78230 le Pecq. Til.: 
111173.11.27. 

VOllZl - Occase unique 1 Vends 7 K7 pour Atari: + Van­
guard, Enduro, les Aventurier•. Star Raiders, 
Min« 2049 ER, Pac Man, Combat : 1 000 F + console gra· 
cuite. Clwfstophe LESAGE, 215, rut i..Fonllline, 
M120~Til.: 175.MA 

V01/24 - Vends Dnlgon 32 IP4ritlll + Secan UHF (12183) 
+ 100 progrommes + K7 + manettes + doc. _. IMes + 
rwvun Dragon User. Philijlpe LEMAITRE, «l, rue du Cdl· 
~9238)~ T&:n1132.M.32. 

VG1/2fi - Vends K7 M."111!1: Star Sm, e17, Utopia, Bamb 
Squad, Skling, Auto Racing : 140 F ~; adaptateur Péri­
tel, entame CGV : 250 F. Plllrick MON LOUIS, 25, bd r.lb· 
F...,., 88100 Chltaleroult. T6L: 149) 23.31.34. 

V01/2t -Vends Oric Atmos 48K lgaran~e 6 moisi + 
megnéto Hermes 5100 + p.ise P6ritel + elimenlation + 
12 logiclols + 3 livres: 2700 F, valeur 5200 F. Prise Phis 
608: JlO F. Michel GIAM~ 2.rue du 11 Matt 1912, 
M21t lvTy. T&: (1) &71.05.l7 ~ 11 hl. 

V01/%1 -Vends VCS Atari + 5 K7 (Pole Position, 
Endu10 ... ) + Super chargeur Starpath avec 4 p1og1am­
mes. Le tout pour 1 500 F. Aleln ALBANtSE, 12, rue du 
PMoldont-Wioon,931201..tCoumeuve. TM.:!1>838.oo.&1 
, ...... 19hl 

V01/28 - Affaire 1 Vends Laser 3000: Combat .. Apple, 
eontr61eur, drÎlle, t!mulateur soit, ceru 200, Joysticl<s, câble 
imprimante 7 000 F lvalwr 12 000 Ft. Al>M CLERMONT· 
TONNERRE, 11,1111deMontpoNier, 75001 l'lrlo. T61.: 
(11703.3U1. 

V01/2t - Vends ou échange disquettes Al)llle li (jeux, ui;. 
litt!rn. gesûon, ~.etc.~ TM. : 111 543.41.71 lapàs 
20N. 
W1130 - Urgent! Vends Vectre• !mai 84) peu servi + 7 K7 
Cosmic ChaS1TI, Clean Sweep, Football, Flipper, Scramble, 
Hyper Chase, Webwarf + Mi"" Storm, le 1ou1 2 500 F. 
J...,.p ..... T61.: li69$1.G4 (ept118h). 

V01131 - Vends Thomson T07 + u 1. m6molra + Impri­
mante + lecteur de K7 + manettes de jeu + K7 + livres. 
Prix neuf 9 000 F, vente 4 500 F. Jun.Chrlotqihe 
lltMoNr, 75, .. enue clos T..,.., 750171'1rio. T&: 
57UU2. 

V01132 - Console Matte! : T &Mis, Slù, Golf, Sub Hun~ 
Detnon Anad<, Adantis, Sl!I Strl<e, Auto Racing, à sai­
sir, le tout 900 F. Didier VAU, 70, ruo l'tilipi»-011118, 
13100Eplnoy. T61.: 122.44J9 llllJl'k 20 hl 

V01/33 - Dérouleur de bandes avec foimate<Jr i1eorporê 
um BPI 25 IPS bande 8XI pieds, marqua Microrep + p.o­
grammataur Data Alin Sodilec lmprlm Taly. Plllll PACINI, 
41, bd de Io 116p1Mq118. O&tCIO C.V... T&: œ:ll 311.32.98. 

VOl/34 - Vends Laser 200 + 16K + K7 div. Il assemb. 
d6llSs. + magnéto + mes. Neuf 1121841. V*ir 2 400 f , 
vendu 1 700 f 11 450 F sans magnéto). lannt DELE­
COUllT, 5,al6o ....._ 21240Tllllnt. T&: CIO! 
115.27.M. 

V01/35 - Vends pour Atati &XI, !OO Xl : Calas Ouest 
250 F, eNce l.se: 250 F, Jump Man: 200 F, Moon l'lltrcl : 
200 F, Pitstop : 150 f, magnétoAtarl 1010: 8XI F. V'oncent 
FOURNOL, 12,""' da ROiion, 834eO Goumey..ur­
Mame. T&: 305.30.37 (ll!ris 11 hl. 

VOl/38 - Vends CO!l$Ole Mattal ln1aHMsion + 20 K7 en par­
fait 6tet, p.i> : 2 700 F le tout. Aloln CLAUS, 62, rue de 
Mlrttllt, 33000 Botœalr. T61.: 1581 44.0UC. 

V01137 - Vends Coleco (2/841 + 12 K7 ITBMis, Decalh­
lon. .. ): 3 IDl FouêchangecontreCBM 64Pli +magnéto 
K7. Vends FX 102 P + FA 2 + FP 10 + 20 rouleaux: 
1 200 f. 5'beltien CLAIRET, A.rue dt Pori1, 
13100 MontnuiL T61.: 287.14.11. 

V01138 -Affaire! Vends A tari VCS, tbe, avec 2 manettes 
enraruf0tmateur, letout 500 F + 6 ~7. 8XI F (100 fcha­
cunel. 6 bonnes K7. Urgenl SVP.~ BOUL· 
UON, 1,rue Chevreuil, 76011 PW. T&: 372.11.51. 

V01/31- Spectrum. Vends JlO logldels commertiaux: 

XII 

1 000 F l Vends originaux bradés 50 F 1 &:l1qe Spec. sous 
garantie...., 200 p1gs comme<ciaux contre le c + 1. lv., 
5pec. BASClf, ..,.._ s.RV"8n, 04l80 Plonnoo1. 
T&: 192172.28.47. 

V01/40 - Vends pour Alllfi !OO: Bruce Lee, Bouldel Cash, 
Astrochase, Aip Ftap, Dimension X, Zeppelin, et plein 
d'autres Je<Jx supat> (en K7) 100 F pièce 1 St6phene 
BIDOUZE, 417, - du M6doc, 33520 Bruges l1!0I' 
~l. T61.: llie)29.54.24. 

VOt/41 - Vends oidinateu1 échecs Conehesso, lgaran1ia 
Dl/85), 13 niveaux programmes par module: 1 500 F. Vends 
Matte! + 7 K7 + facture, état neuf, 1 000 f . Reymond 
PHIUBERT, 51, ,.. J..P.·~ 12130 llly­
Moulneam. Til. : M4A15.17. 

V12/11- Vends[)qgonl2, étatœufll anllM!C + de200 
programmes de jeux fArades, Refloxion, etc.) + 2 joys­
tidcs +lecteur de K7. Le tout: 2 300 F (à débattrai. atn. 
10!>i>e COUMEL, 9, rue ErnillHluclom, 750l5 Pn TM.: 
111783.49.lti. ~ 

V12/12-Vends2X Spectr0m Péritel48Ko110/84) + inter­
face ]euut N/B + K7 je<Jx + 2 livres: 2 300 F. P_. 
MARQUET, 39, ev . .Hen-Jaurù, 75019 PW. T61. : (1) 
200.88.54. 

V12/13 -Vends Oric-148 Ko, monï1eur Zenith : 1600 F. 
Acheté en eoOt 83: 3 210 F. A peu fonctionn6. POIÜ>iil6 
~CU>lle Ata'i28X>awc K7. l'lltrick FERRAND, 112, 
na du fabourg SaintOonS, 750!0 Pn TM.: 248.97.33. 

V12/14 - Venda lntal1ivilion bon état + 20 K7 l.rt!ment 
90 F la K71 : cooscle 1 000 F ou 2 500 F la c<WO!eet les 
20 K7. ~ DASSONNEVIUE, 34100 M~r. TM. : 
167140.03.41 '"" hlum des -. 

VU/15 - Vends Spactrum 48 K Pé1itel sept. 84 + 10 K7 
jeux (Cobalc., Psytron, Zaxxon, etc.I + livre 50 program· 
"'"': 2 200 F. K7 jeux disponible séparément - 50 % de 
le<Jr prix. Urgent. Arnaud OAVID, 750llO Pwlo. TM. : 
ll3.&2.30. 

V12/11 - Venda Matta! + K7 Bu'llOf Trne, Soccer, Uto­
pia, Supper Cobta, Ski, Tennis, Tron, Deacly Dise, Star 
Suilal. Vartur:3300 F, ..00.: 2000 F. A~ttra.x..lw 
DAlUZIAU. T61. : 131451.GL17. 

V12/17 - Vends K7 Matte! Astromash, Spaœ Battle 196 FI 
+ Star Strika, Soeoer. Be!l<et, Tennis, Tren 1, Triple Action, 
Sub-Hun~ Nfgh1 Stalket (135 f) Ecs. !OO F. Rtnoud 
MARIN, 27, bd L6nint, 99200 Viniuleu•. T&: m 
970.09.95. 

V12/18 - Vends Vectm + 6 K7 t.b.é. valeur 4 000 f, ddé 
2 500 F. Je<J LCD, le canyon au â'""'81lt 3 6crant 180 F. 
Jeu Haninex + 2 K7 (opott. bat. nav.I pour TV: 3 000 F. 
Y-AHnGNAC, ruo du Priolri&oint.ff1iberl. le C. 
lior, 44850 Ligne. TM.: (40! 25.41.74 IP'à 11 h. 

V12/11 - Vends pour AtarilOOXL,IDl, 00'.JX( 400jeuxl 
P61e Position 150 F, Missiles Command 150 F, Cavems of 
Mail 150 F + logiciel Pilot utili>at. 700 F • .IMn<l'lont 
NAPOLETANO, 22, rut des Tulipes, m40 Pontault· 
C«nboult. T6L: Ill 028.43-54. 

V12/20 - Vends console Matte! + ext. informatique + 6 
K7 lparliit 6ta~ emballages d'oiigine et notices) + lecteur 
enrogisireur. Le tout 3 000 F. Séboaion COSTE, 51, bd 
delo !WpMqut,92210 Saintaoud. T&: I02.51.43 °'* 
19 h 30. 

V12/21 - Vends Oric-1 48 K Pbitel + magnéto + 2 llvles 
+ 1ewes + 30 p.ogrommes fieux et utifltaires) + joystldc 
+ interface. Le 1out 2 500 F. Guilame BAILLARD, 93 
bis, ev. du Roulo, 92200 Neuilly. T61.: 722.JB.74. 

V11122 - Vends Tl 9914A + Péritel + magnéto Tl + ~bles 
t maneues + 6 canouches f Parsec, lnvad<!rs, Mesh ... ) 
+ Basle par sol même + livres. Valeur: + 3 100 F. Prix: 
2 000 F. S6beolltn RICHARD, 37, rue J..f.-Ktnntdy, 
!M370 NoiMlu. T&: 111 590.3l.21. 

V12/23 - Vends VCS Atari l.b.é.183) + K? leattle Zone. 
Vquant Joust. Oontey Kaig, B<eakout. Warfords, Speoe 
lnvadel1). le llllt 1 JlO F. &ic DELRJEU, 1, rue 
~.944311~ T&:584Jl.45 
lllJl'k20h. 

V1Z/24 - Vends Ateri 400 + cartouches, Basic, Stat Ra~ 
clefs, Jumbo Jet Plot+ K7 jelix + 1 joyS1id< Wico. 1 200 F. 
T61.: 1113.12.41. 

V12/2fi - Vends consola Matlel lntel!Mslon + 6 K7 (Advan­
oed Dungeor.s & Dragons, Zaxxon, Burget Time. Sea eattle, 
Soccer, Echeetl. Prix : 1 400 F. Pierre NOIROT, 10, NI 

clos Conceoolont, 91470 LlmourL T&: 451.17.23. 

V12IZI - Vends K7 ces Ccléco Cosmic Avenget, Pep­
""' 2. v .. 11n. Zl>ocon, rme Pfot. SUI* Cd>ra, Golf. eu:., 
de 150 t 250 F + eonso1e ces 1 ooo F t débattra . ....,. 
Marc BOYER. 111-113, ev. de Il ~ 113170 
Bag"°'"~ TM.: 314.31.00 à PlfÛ' de 1911. 

A1Z/27 -Achàte Ext. 64 Kopou1ZX81 500 F maicimum. 
Echange 1 BD contre Tilt n• 7 ec n°8. Fronde LHERMET, 
1, lm-• Clovll·Hugu<11, 13920 Selnt-MlbHn· 
RtmportL T61. : (42144.05.00. 

V12IZI - Vends CBS Coleeovision + Oonlu1y-Kong inclus 

+ Zaxxon,. Cabbage P11ch Kids, James Bond, Popeye, 
Supai Cobta, Sud< Rogen et Nouabiast. T.8.E. Prix : 
2500 F • .,_ LAUllENT, les jordino du l.uxombour, 
ll3400 Y- T61.: (M) 15.27.33. 

V12/29 - v..,ds ces Ccleco + Zaxxon + Turbe> 2000 F 
et vends Atari VCS + 15 K7 (dont Mrs Pac Man, Beuec, 
Star Raiders) 2000 F à saisir 1 l.&ie VASSORT, irn­
lsward, 06140 Vence. T61.: 193124.21.11. 

V12/30 - Vends console CBS, TBE + 3 K7 (0onkey Kong 
Junior, Time Pilot, Venture. la 1out 1150 F. Armindo 
DASILVA, 97, bouftvlld R11p1i1, 75006 Paris. T61. : 
111544.29.07. 

Y12/31 - Vends 16 K7 pour ces ISchllOUl!lj)IS, Space 
Furg, Subroc, Donby Kong. rme Piot. Mouse füp, Lady 
Bug. f>ewer Il, Venlll'll, Locc>i1g, Got!, Doriœy .Ir, Zalccm. 
Mi1e{ID49, 0' Bert, Mr. Dol 200 Fà300 f pièce. f'lone. 
Fnnç>OiseuaŒT, 14,.-.~771)81)Mo*ft TM. : 
(61 Ol6.7U1. 

V12132 - Vends pour ces module Tu1bo 500 F, adapls· 
le<Jr A tari 300 f, 4 K7 A cari f Pole Position, Centipède, Pic· 
fa11, Déœthlon) 100 à 160 F pièce. Pie,..françoia 
BUCHET, 14, plaœ A.4-, nooo Melun. T6L: 
117 452.12.01. 

VUJ33 - Vends console Matta! lntelivision + 14 K7 don1 
020 Hocky, Super Cobra. Prix: 1350 F. TBE BANON, 
39,-. ~ Solnt-Cloucl T61. : ru772.J2.!IG. 
V12134 - Vends console lnlel'Msion + 5 K71Zaxxon, Sœr 
S111i<e, Soeœt, etc.). Prix : 2000 F (janvier841, excellent 
étal. Vends 2X 81 + magnéto + livres pour 500 F. la> 
rent FERRY, 33, rue de Mwv, 60175 Vileneuve-lff. 
Seb1ons. T6L: (41452.24.78. 

V12/35 - Vends VCS Atarl Hès bon état + 19 K7 les plus 
fabuleuses. Valeur réelle 7585 f, cédé à 3700 Fou échan· 
getais avec un ces + 8 K7 mini. Fnndt CLERET, iuo.. 
.... .., -· 714t8 pot Salnt.Yll6ry~ Stïr. 
M1ri1imL T6L : C351 t7.IQ.03 ,..... 18 hl. 

V12/38 - Vends loglâek de aipai jeux pour on!Ntau 
Adam de ces. Urgent! Thlony MIWAT, NI Soin!· 
~ Glelri, 98400 \liltf.-.s.an.. T61.: 
!n415.15.47. 

Vl2137 - Vends Videopac Jet 27 muni d'un écran de télé­
vision. Se branche également &u1 1'1é + 8 K7. P1ix réel 
3020 F, cédé à 1700 Fou échange cooua ces. Franck 
CLERET, Bloaevilt - mer, 71410 pot Saint-Val6r'f•n­
Caux. T•L: 135397.60.03 fll!rit 19 h). 

A 12131 - Achète K7 competiblas Atati !OO XL + K7 pour 
CBS Coleco sauf les 16 P'*"aes sorties, déjà achetées, 
ar.s;"" Rocky. Fan offres : Jottiih AUBANESE.. 11, na 
Sointffœnboura. !l9200 Tourœing. T&: C2Dl 25.25.21. 

V12139- Vends console Coloco avec 7 K7 dom Tutank­
ham, Decathlon, Pimop Got!, Zalocon, Buc:laogers, llonUr' 
Kong. Valeur: 4200 F, vendu :2500 F. l~ble 1 S\6-
phane COUSSOT, 15, ruo N<iuve, 94400 V'llry-s.ino. 
T6L : 680.75.37 ou 513.83.90. 
V12/40 - Vends Sega/Yeno SC 3000 + Basic + ~bles 
+ 6 canouches de jeux + programmes + Joysùck. Prix : 
2000 F (Micro sous garantie). Pltric:k CARON, 202,rue 
de S.-, 92ll00 Ntntom. TM. : (1) 204.69.63. 

V12/41 - VendseonsdeVectrexplustouteslesK7soit 18 
au llllGI pour 3 500 F le tout ou vends les K7 au détai. 
Thiony LAURENT, 3, na "->Gnudom, 96200 Sarœt­
ln. T61.: 99t15.M. 

VOS/101 - Vt11ds. ceuse 6tudes, 01ic t 48 K, $00$ garan· 
ûe, câble UHF et P~itel + nombreuses K71Zorgon, Xenon, 
Categoiie, Hanie< Attaek ... I. Le tout 2000 F. Clvistion 
WESTPHAJ., 28, roul9 dt Bllcht, 973-40 Ingwiller. T61. : 
(88189.40.27. 

Vot/102 - CBM. Vends envi on 320 logiciels sur K7 ou dis· 
ques. Prix modique : 10 F pic&. Réponse assurée. Possi· 
bilité d'échange. Oovld DE MARNEFff, 121, na de Met­
AnC'f, 6791 .......... • ~ T61.: (061337.7UJ, 
IP'à19h. 

VO!l/111l - Vends oonsc1t Matta! lnlelvision (achat 101821. 
bon état, pour 2500 F. Avec 10K7 donl Golf. Ski, Tennis, 
Footban, Auto Raeing ... J,""'11 YMER, 14, rue de Io 
Double-Hale, 60300 Stnlit. T61. : 14) 453.58.03. 

V09/104 - Vends CommodOle 64 Secam (décembre 831 + 
magnéto + 3 livres IDécouvono, Gomes Book, 102 pro­
grammes + photocoplesConduile C64l + 2 K7. Le cout: 
4 000 F. Clult VAU.te, 2, bit.« les Prilombos », -
d'Htidtlberg, 54600 Vandoouv,._ T&: 181 351.61.33. 

V091105 - Urgent. Vends Vld6opac Phiips C 52 + 3 K7 
(ri" 18, 31, 39). Lo tout : 1000 F. + 2 K7 ln~ 4 et 25). 
T....., COSSAI.TEi, 21,rue du lleny, 94liOD QlevWy­
Unle. T&: 91&05.97lllJl'k11 h. 

V09110I - Vends fivre pour oidlnate<JI Atari 400 ou 8l0. 
Jeux en Basic sui Atari 40 F et 101 . Je<J>, INCS, aStuCes 
pour Awi: 76 F. Hotv6 RJCHS. 1, .. des Fnnçoioo. lei 
Tennis, 52100 Salnt.()12*. T6L: !Zel 06.00.58. 

V09/107 - Vends Apple 11• avec disque A/C moniteu1 Phi­
llps. i~ante Mlcrollne tl nombreux piogrammes + w-

tn + div .... Valeur neuve: 25000 F. Vllndu : 16000 F. 
Allln \IECKMAN, 53, ruo du Tiœy, 82140 Clomort. TM.: 
144..M.a 
V0911• - venc1s coosde ces Collco + 3 K7 IDonbv. 
Schtroumpts, Zaxxon) pour 1700 f. &le ATCHIA. &9,,,. 
de Jtvel. 75015 Pw1o. T61. : 1111577.71.31, ... 18 h. 

VOl/109 - Vends Vidéopae avec 3 K7, li!iO F. Ou écharl\le 
cont10 2X81, avec mémoiro 16 K. DRAGAN, 142,ruo 
Htnri-Barl>u111, bit 5, 93300 Aubenrllltn. T61.: 
834.74.33. 

V091110- Vends jeux pour T199/4A : Moon Sweeper et 
ZeloZap. Les2: 2150 f . T61.: 790.04.7110.nne.-...i. 

VOW111 - Vends VCS Atari, avoe 3 K7 combat. Slleet 
~. Missie Ccmnand, 100 F. ~ khengt COl1llW 2X81, 
avec Nmoire 16 K. ~ PETROVIC, 142, rue !Mnri­
Barbusw, bit. &, 93300 ~ T&: 834.14.33. 

V09/112 - Vends Oric 164 K. complet laitdons, manuel, 
P6ritell: 1700 F + magnéto: 200 f + 18 K7 : &XI F. Ou 
le tout pour 2100 F. A débattre. Phlll>Pe TA THAN MINH. 
12, 1venue Pie....OUpont, 96400 Villo ..... BeL T6L: 
990.00.11. 

VOl/113 - Vends pour VCS A1ari Enduro, 290 F; River 
Raid, 290 F: Pitfall, 290 F; Decathlon. 300 F. Vends aussi 
ZX81 + programmes. Pe<Jservi. Prix : 400 F. Clfttaphe 
BESNARD, 11, ,.. Cordon, 37100 Tocn. T&: 1471 
51.11.24. 

V09/114 - Vl!llds K7 Alari f Pilfal, Scht1oumpl$, Berurfc, 
Indy + comm .. Ym Revenge, lœ Hod<ey), 150 F chaque 
+ Ateri 2600 + Space lnvaden+ Space Wa1, 1 000 F + 
port S"""""9 GAMBA,,.. M..,.181. 70100 VIiiot. TM. : 
!Ml 16.25.11. 

V09/115- Vends Pont des Tonues, 140 F; Mtilin, 120 F; 
Formule 1, 110 F; Donkey Kong, 170 F; Shuttle Voyage 
(lait aussi celculatriœ), 170 F; Puck Monstet, 110 F. y., 
JOUY, T61. : 371.7Uli. 

V011111 - VendsOricAtm0048K + l>K7 jeux + 8fivres 
+ joy1ü + i1te1, 3500 F. PIERRE. M FontlOI,.., _,. 
Boil. TM. : 973.91.23. 

VOWl17 - Vends revues c Ça m"mtér11Se 1,,.. 2. 3, 6, 7, 
9, 15, 17, 18, 19, 20, 21, 22. 25, 26, 37 + 1• 6dltion: 12 F 
pièce ou 162 F le tout. FX-al2 P, 450 F. Sans touche 
1 üod • + manuels. Calculen.,.jeu; 131 Casio MG-m, très 
bOn étal: 222 F. Jeu LCO Sous·marln, 180 F, trb bon état. 
K7 VCS Space War. 200 F. Tout ça chez PASCAL T61. : 
944.5&.32. 

V091111- Vends« 8asi: Corrciuter Gameu, livre avec pres 
de 108 p.ogrammes ~ de jeu pour seulemenl 65 F. En 
angllis, K7 pour V'odécipac ("°' A, 4, 3, 13, 16!, OO F pièce 
ou 395 F les 5. Vends-aussi pMieln disques de hankoc:k. 
à40 Fpièœ. Tél.pour liste. "-"AZZl.7,a16oA.-hr6. 
91170 Viry. T6L: 944..51.32. 

V091120 - Exceptionnel! Vends flipper lllctronique de mar· 
que eally «Rolling Stones• lannée 19801, très bon état. 
Prl.: 2!00 F. Pascal DESNOGU~S, 7, avenue Bmwn-
86querd, hlll A, 06000 Nie&. T61.: 193) 53.00.26. 

V091121 - Vends K7 A tari 2600 (VCSI, jamais utfrsée : Aste­
roids, 140 F. Samuel PECASTAINGS, 1, NI da loupe, 
54000 Ntne"(. T6L: Ill 335.57 A3. 

V011122 - Stop 1 Je vends les K7 Ven11n et Donlcey Kong 
à 250 f ~ + Zaxxon, è JlO f . 1k9ent l .H peux vendre 
les3K7ensemble'pourleprix~de100 f . Amon 
NOAll.LES, Malon, 10190Esliluc.T&:12&171.33.15. 

YOW123 - Vends V'rdéopac Plli!ipo CS2, tout neuf, achell! 
Mt 26/6/84, cédé pour 850 F + K7 ln• 421 La Ou6te des 
Anneaux, neuve, 350 F. &nmlnUOI LESAGE, 8, plece 
Trdtdorl, bit. B, 9Ul00 Evry. T61.: (Il 078.17.56. 

V091124 - Vends console Matte! 12/841 + clavier numéri­
que+ 9K7, étatneu!. Prix: 21Dl F. JMnCORlllER,2. ruo 
dH ~ 95120&mont.T61. :13) M1l46. 

V09/125 - Stcp 1 Aff1ie. Vends pour Apple: Dung Bel· 
les + Vrpe< + Choplifter + St.orbllmr, IDl f, et Ceiling 
Zeto + Thiel + Draw Polet + Notlld + Tax Man. la> 
ront DIOIEll, 52, Gflndt.llue clos~ lt100111-
lourblnnt. T61.: en 889.70.74. 

V09/12' - Vends oidi Aqua1iu• + P.,;ie1 + Mini Expan­
det + 2 mane~ de jeux + 2 jeux Urople et Nlght Salker 
lfév. 841, 2000 F. DEMOUILUEZ.12223 Ami. T6L : l211 
58.37.07. 

VOl/1Z7 - Vends CSS, bon état 1841, avec DK, DK Junior 
camival. Fr""6ric ANDREU, 4,.... c:o.-de, 06608 
Anlhl. 

votn29 - Vends oonsole de jeu Matœl + K7 !Aslromash.' 
Tennis. Socœr, Foofüal, Wrght Stail<•. Utopial, en m 
bon "81. Prix à débattre.ClwiotaPlt POWT, 13, rw Tl'fi. 
han!, 75008 l'lrio. 

VOt/129 - Vends Amri VCS, parfak ê1e1 + 6 joysticks + 
4 certouches, 700 F. Vends aussi autres canouches : Star­
mastat, 150 F: ShopperCommand, 160 F. PllCll COUN, 
~c:lwTli'tde~OllOO 
Trtvowr. T61. : !74) 00.31.29. 



V1191130 - Vends console ces + adaptateur K7 et antenne 
+ K7. Le tout ou séparêmeot, à prix intéressants. C.use 
dOublo o~loi , Pl1ilippe GOUVRIT, 111, rue de Clllrome, 
71î011 Palls. T61.: 371.29.78. 

V091131 - Vends ZX 81 + 16 K + interface manettes + 
1 paire manettes + très beau magnéto + raœo<dements 
+ alimentation + 1 K7 jeux + t rl\'re, 1200 F. Fabrice 
FRADE, 54, avenue des Vlolettu, 93220 Gagny. T6l: 
336.3'.02. 

V091132- Vends TI99/4A + Parsec T Tombstone City 
• Othelo + manettes + doMnentations. Le tout état 
neuf. 2 500 F. t débattre. n..c:z. EKOTO, 93600 A.....,. 
-8olo. T61.: 11l aa73.7', ..,.es2Dh. 

V09/1XI - Urgent. Vends carle haute rés<llllion gfll)hique 
IHRGl + interface pour ~née de jeux Pfogrammable + 
)oystidc Spectravideo. le tout520 F. Pour2X81. Etavee 
jeux, 660 F !réflexion, réflexe, adresse. etü Emmanuel 
LOUIS, 1, NI Blaise·Pascol, 80000 Amiens. T6l : (22) 
46.13.49, .... 1a h. 

V09113.4 - Vends ordinateur Atari 800, 48 Ko + unité dis· 
quottes + manettes + cartouches jeux + disquettes + 
livf11S, Mwc DOUBLIER, 7,rue Casimîr·Brenier, 38120 
Salnt-Egrive. T6l: 176175.26.07. 

V09/13S - Vends ou échange programmes pour Atarl 
lm/800XL. sur disquette. Vends console Atari2600dans 
boite non ou•er1• + 2 cartouches. Super !Tél.: 175l 
01A&.51. 

V09/138 -Vends ZX81, 1 Ko + maruel : 500 F ,.....,.. 
sous gnntie). A cieœnre. Console VeetreX T nocice : 
800 F. K7 Vectrex : 100 F chaque. Giles WWTl, 2.NI 
clu Gatinet. t1400 °'9ay. Tél.: !61 010.20.95. 

vot/137 - Vends K7 Parker neuves Popeye, Supe< C<il>re, 
Froggtr, Q' Be<t, UK> F chacune. PhBippe LEJOYEUX. 
T 6l : 111 856.92.93. 

V09/138 - Supor affaire. Vends console Mane! garantie + 
1 K7, 1000 F + K7 Night Stalker, Micro Surgeon, Star 
Strike, Missô!Hl X, etc. Palait éta\. 150 F. Eri< DASOUE. 
Tél: (82) 3.4.00.36. 

.. 
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V1191139 - Vends jeux Apple Il. Cllerehe docs sur • The Lest 
Onet et • Oark Cry.tal >, si possible en français. Merci 
d'avance, Rembourse rrais d'envoi. Nicolas LASSEUN, 
28, vma Emile, 92110 Cfichy. Tél.: !11 270.76.98. 

VOtl140 - Vends VCS Atari avec K7 dool Vanguard, Pac 
Man, Space lnv~. D!Hlkey Kong, Combat. Prix : 1 000 F 
-1 cadeau. FrlnÇOis SUEUR, 6, grande-11116 Ftt<lllM, 
77330 Oloir~ Tél. : 002.21.01. 

V09/141 - Vends VCS Atari + 8 K7 !Mm Cnue, Aven· 
turim, Arche Pe<due, Tennis, Golf, Star Raiders, Spaco 
W•, Combat B~l. 1500 F. Eric BRUNET, 
10,NOde Chanra,917101kiissy~Yon. TM. : 
491.32.96. 

vœt142 - Vends TI9l/4A, bon état, arrie8l. Avee81oic 
étendu. les Ei::llees, P~. Music Ma.rl<er, manet11S, bou· 
quins. Neuf. 3700 F. Cédé à 2500 F. Prixàdébatttt. Pl.i. 
lippe BOSSUET, 4,ruede Buuvoir, 31650 Saint.(),.,,., 
T6l : (61120.32.74. 

V09J'143 - Affaire. Vends Colecovlsion + poignée Quick 
Sh01 Ill + adapt. en1. + cartouches don1 Moon Sweeper, 
Novo Blast, Turbo. le tout, valeut4500 f , vendu 3000 f , 
Pie"9·0hler TEMPIER, 45, rue Emikl·Zola, Rélld. IM 
Pl6i9det, 93120 la Ccuneuve. T61.: 352.81.15, ..... 18 h. 

V09/144 - Vends, urgen1, cas Colecovision (fin 8ll, avec 
3 K7 (CosmicAvenger, Mou"' Tta1>1 DonkeyK!HlgJunlor), 
la toul pour un prix unique de 1 500 F. Fnndc Klf.FfEll. 
43, NO dea Acacias, 75017 Pa;.. T61.: 227.51.51, opràl 
1th. 

V09/145 - Vends K7 J)Ollt TO 7: Me!odia et Piltor, pour 
epprendte musique et dessill + livres de llfC98"'mes. à 
moitié ""' ... llfO!Janmes maison à échanger. o.. PfRI. 
DON, 23, ruo de Prodieville, 5l5300 ~ T61.: C291 
89.07..92. 

V091148 - Vends 1outes sortes de Playmobils, ~ictrles, 
etc., pour500 F. Vllleurréelle : 1000 f . Très bon étal. Vends 
aussi Orle 1. Mathieu fENOUILLET, 17, No de Beauvais, 
60300 Seriis. T61.: !41453.07.55. 

V09/147 - Vends VCS Alari, 500 F + K7 !Moon Petrol, 

Donkey K!HlQ, Pooyan), ;si F chacune + K7 IOeco1hlon), 
320 F. Vends revues toutes sortes, 5 F la numéro. Eric 
CHAUVIN. 8, .... Adolphe-Di.mas, 84510 c.umont-tur· 
Duronce. Tél.: (90) 22.02.74. 

V09f148 - Vends, tout neuf, Vectrex à 1400 F; K7 de l'lll 
à 260 F: Sharp PC 1251 + CE 125 + 6 livres -1 5 K7 de 
25 programmes. le tout 3100 F. Herv6 SACCUTO, 2. rue 
Chevafie<.de.Malte, 06100 Nice. T6L: (93) 84.52.86. 

V091149 - Vends VCS Alari avec 5 K7 dont Vaguard, Don· 
key Kong. Space lrwaclers. l'Be Mac, Combat, 1 000 F + 
Cldeau. Vends ITMC + 1 K7 !sport), 400 F. fflnÇCis 
SUBIR, .. G...s.au. feoGles, 77330 a... .......... 
T 61. : Ill 002.22.02. 

vœ.'150- Vendsje<JxéleœoriquesGame&Wetch, Mario­
btos, 150 F. EtMiekey&Donafd, l50 F.<'.Nletout: 28.>F. 
IJonel GAMBA, lat. Les OiWrn, 21, pllco 0""*1. 84120 
Ptf1Mis. T6l : (90! 7'.31.13. 

V091161 - Vends Oric 1 + ar.m. + 5 K7 de Jeux IXenon, 
Joggcr .. . I + """1uel en français + 3 livres sur l'Orlc lachat 
le 8/83), 2300 F à discuter. Eric BASSET, 40, M Foch, 
&0330 Plossls-lleleville. Tél.: (11454.81.44. 

VOtl152 - Vends TO 7 + lecteur K7 + 6 K7 Basic + con 
basic, pictor + K7 Pingo + manettes + progs (4/841 neul, 
valeur 8000 F, vendu 5500 F max. Mlchel l NEBDT, 
4, oquoro l.aioy·lleaiD!u, 75016 Paris. T61.: !11218.63.07. 

V09/153 - Vends console Manet état neuf~ F et/ou K7 
Mattel. Mrssion x, Donkev·Kong, Hockey, Lod< n'Chase, 
Golf, R..,.,.;, Ftog Bog, Utopia, Roulette, 100 F piàce. 
Fnndc ZAFRANL Tél. : Gll 329.41.24. 

V091154 - Vends console Manet lntellMsion très bon 6111 
• 8 K7 : Roulette, S!û, Goff, Tennis, SpaceAnnada, Ada· 
tis, Dernon Attack et Zaxxon, pcix 1500 F. T61.: 480.37.32 
le ooir. 

V1191'156 - Vends Gridrunner CBM 64 (original) 30 F avec 
notice + OC!iange riombteux jeux et utilaires pOUt CBM 64. 
Réponse assurée, liste sur demande lj'al: Buck Rogere, 
Popeye, Blumax. etc.I. Ph. GUILLOT, Les Ils, 89620 La 
Bols-d'Oi119t Tél.: (74171.63.15. 

50, rue de Richelieu, 75001 PARIS. Tél: 296.93.96 
Métro Palais-Royal. Ou lundi au samedi de 9h30 à 19h 
251, bd Raspail, 75014 Paris. M" Raspail. Tél: 321.54.45 

Je règle par : 

V09J'166 - Vends Donkey·Kong, Nitendo double éoten 
150 F + Amozon Bandai solaire 100 F + Spfü SeetHld MB 
200 F. Patricl<·Xaviat MATHON, 18, rue Prùffeb.....,, 
38100 Grenoble. Tél.: 176) 22.27.93. 

V091157 - Vends jeu pour Commodore 64, è litre oxcep· 
tioMel Zeppelin 210 F (disq), ainsi que Frogger pour 
Apple 48 K (disql 200 F. Laurent MARCIANO, 
2,boulovn Honri-P<linca:é, 95200 s....u.a. T61.: 
990.21.42 de 1911 à 21 h. 

Y091168 - Vends jeu Atari 2600 avec 9 K7 + paie de 
manettes rondes 2 !'IX! F + Mrs Pac Man, ~. Pitlal, 
Acôon Nirce, eu:. Eric TERRIER. 21, NI Albert~ 
93e110 Al*iay...-BoiL T61. : {1)166.1U2. 

V09115S - Affaire. Vends K7 Ateri Kangaroo tnliêrement 
neuve (gagnée au cOOCOU1SAœri), prix 200 F. Petrick JUL­
UEN, 3,rue Garcii>lorat, 13320 Bor»Bel-Alt. 

V1191160 - Vends jeux Atari VCS 2600 + 10 K7 : Breakout, 
OuUaw, Night Driver, Mille Crate, A. Sea. Banle, Slo1. 
Racer. Missile Command, Vidéo Chess, Pac Man el Corn· 
bat. Prix gl9IJ<ll 3600 F, cédé 2500 F. DUMENIL. 14000 
Caen. T6L: 82.66.1&. 

V09/161 - Vends Attarl 2EOO âgé d'un an avec doux K7 : 
Spaœ lnvatlers et Space Shut1!es et adapr..1eur, le tout 
600 F. Thierry BERNON, 2. r111 de Il PlumonU., 84380 
Bonneuikur-Mame. T6l : 111339.94.77. 

V09/162 - Vends K7 jeux pour One 1·Atmos: Xenon. Zcx· 
goo, Ghost Gobbler. Probe 3, 90 F pièce + Misslon Delta, 
HmrieJ Attacl: 70 F pièce, Apprends C.0 140 F. Thiorrf LE 
POGAM, 6,al6e du Mail, 7S340 Lao ClayeHou.aolL 
T6L: 131 O!ili.71.31. 

V09/183 - Vendsèerte8 enttœ.8 sortJes + rtllonge Bus 
Aunos Oric 1300 F sous garantie -t livtt Pilotez Atmos + 
Interface Otic 1·Atmos30 F chaque. 11-0erry LE POGAM, 
8,lllH du Mail, 78340 Les Clay11-aois. T61. : 
(3)055.71.31. 

V091154 - Vends K7 Atsti Pilfall 150 F, Berzer1< 200 F, 
Super Breakout 150 F et vends Atari 2600. b t neu1 avec 
K7 Space lnvaders t 000 F. Raph~I FllllOUX, 14 bis, 
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routede~27930Emux.T61.: 
132l3U2J7. 

V09/16S -Vends noof SO<JS garanlie sys!Sno Apple I~. 
128 K ram avec carte Chat Mauve + joysticl< 01 jeux + 1V 
cnJ1eur Phifills39 anà prioe Nritel 1300) f . EDDIE, 15019 
Palo. n1. : 20US.13. 

Vot/117 - Vends A tari 2600 + 14 K7 : 0' Ber1, Pho«lix, 
Oonkay·Kong, Pac Man, etc. + 4 paires de m•nettBs, état 
neuf, valeur 5000 F, vendu 3 300 f. O..Vld LOUP, 7, rue 
Marcol-Chotlllr\, 51100 Rolma. T61.: 128108.14.63. 

WS/1a - Vends Vdoopac 71m Schneider + 7 K7 ri" 4, 
fO, fi , 25, 30, 34, 38, valeur 200l F, vendu 1 «X> F. ~ 
-GIREAUD, 117,.,.. Tl'ion, 17308 Rochtfcn Tél: 
f46199.07.41. 

V0911U - UrgonL Vends K7 Atari 2.fiOO, très bon état 
(année fin 83): Vanguatd 100 F, M~ 100 f , Phoenix 
100 F. Sylylin GAONAal, 15, ruo St-0-, V.. 
Close, C-T6l: 97.30.16. 

V09/170 - Vends ZX 81 + 16 K + clavier mécanique + 
Loglclels jeux !Guip, Rex, Stock Car, Othello, Echocs, 
Nazogs. .. I, vendu 1000f.1119* LIDONNE,. 29, rue Klri­
Uoblmodrt, MIOO v.otuif. T61. : nJ 726.16.lC. 

VOl/171 - Vanels console Matte! lnœlMsion et 12 K7 
(Chess, Mls$ion X, Soccar, Ski, Bowling, Boxe, Ooojons 
et Orag<111s ... J, prix 3 500 F. Olivier CAPEL, 3, ruo St· 
Gu~llurN, 92400 Courbevoie. T'1. : t1J 781.41.45. 

VOt/172 - Vends Aquaràls 1 + P~ues + Logiciels 
fjeuxl + K7 vierges + 33 ,_ et maga:Ns (6ta1 neuf 
sousga11ntiol, prix2500 F. EricROUX,n• n,_ru 
Chemin de Fer, Carnp-M.tjor, 13400 Aubagne. Tél : 
142) 73.53.32 ou 03.53.32. 

Vot/173 - Vends A tari ordinotoor neuf 700 F + ~7. Del­
phine GELY, 21i, Ne Fobert, 7!i007 Poris. Til.:551.75.48 
ou 705.15.J&. 

W9J174 - Vends Vecttex e..c 7 jeux dont Mine Storm, 
Sciamb4e, Foroess of Nartod, Spil<e, Hyper Chase, Solar 
Ouest, Starhewk, le tout pour 2060 F. Gillet DE BOYS. 
SON, 60, IV. Edouard-Hortier, 922.00 N-y-s.ine. 
T61.: 745.7U7. 

W9117S - Vends à très bis pnx Vdeopac 500 F, K7,,.. f, 
3, 4, 9, 11, 12, 16, 18, 20, 22. 28, 29, 30, 60 F prece + 
n .. 33, 34, 70 F pièce + n" 43, 44 90 F pièce + n• 41 
f80 F, le IOUI 1780 F, soldé 1600 F 118 K71. Mbasden 
DHAlE, 49,.,.. Panntntlor, 93100 Monlrt<ll. TM.: 
ttl851.13A 

V091171- Vends cxdinatlUI Aquarius Péritol t1 secam + 
bot'ier extension avec manettes + ext. Basic + quelques 
programmes, le tout avec manuel, état neuf, cause double 
emploi, vend"' 2000 f. G. COURANT, 11, ruo ru~ 
do·Goullo, 85100 Saint-Olllt•-Croùt-de-Vle. T6l : 
151155. 14.87. 

V09/llO - Vendsjeuxdl'1ltiatlon àréfeclroniquo (àpartâ­
de 12 ansl pour 300 F. Mor1lol CMENNEVBE. 7, "­
CcmeflOtl, 771'JJJ ~- T61. : 43l73.84. 
W9J111 - Vends Merlin, Cheval de Trole 150 F pièce + 
Oonl<ev·Kong 180 F + Oonkey·Kong Jr. Pat Man 200 F 
piëce (les jeux dans leur boite el avec les pies). ~ 
DUFOUR, 7, rue des Ecoloo, 95570 Moiutlea. T61.: 
991.30.10. 

1/091182 - Vends K7 pour VCS Alari : Star Wars 220 F. 
Megamanla 220 f, Space lnvaders 180 Fou les 3 pour 550 F. 
MdWCORDtNA, 116, ov.o..ne.w, 75012Plrll. T&: 
340M.a.. 

VOl/113 - Affaire! Vends console Matte!, T8E + 5 K7 : 
Camlval, fiog-Bog, Donkev·Kong, Tr\ofe Action, Roulette, 
valeur 3œo F, vendu 999 F, 11bs urgent 1 Eric DESPLAN­
CHES, 134, bo*vard de Io~. 92420 v_.,.. 
...,. Til. : 7111.23.77. 

V091114 -VendsorciNteur Sega SC-3100 + 2 K7dejeux 
(Tennis+ Star Jaekerl, garantie fn 84, letoutpour200l F. 
Patrick NICOLAS, 139,.,.. de l'Ouest, 75014 Paris. T61.: 
643.57.11. 
W9111S - Vends jeu Phiips Vldeopac C 52 + 3 K7 : Con­
bman11 de la U>erté, Super Pac Man et K7 n• 16 pour le 
prix do 1100 F. Plllrice GAIJTllEll. 24, rue de iuo-a 
Soint-114my, 215llO M<lntbord. TM.: (80192.17,21. 

V09/188 - Vends CBS + Turbo + Rod<y + adapt. Atari 
+ 10 K7 SO<JS garantie, valeur neuf 7 300 F, vendu 3500 F 
ou moins. ChristoPio ARNOULT, 2 bis, bd Glmbetta, 
52000 Cheurnont. Tél : 125132.37.75 clt 11 h • 21 h sari 
-4'1d. 
V09/187 -Vends Spectravideo SV-318 Péritel tout neuf 
!moins de 1 moisl, cause départ, 3 000 F. Didier COMONT, 
121, ovo,_ de Mon1Jedon, 13008 Mnelle. T6l: 
(91173.23.32. 
V091118 - Vtnds K7 pour Allri VCS QelOI nouvdes t1 
ccmplàtes pour 1 OOl FB plke et cherche Comics U.S. 
• Marval• et de. et dub de fans de S.-H. l.111.nnt DZllJ. 
BAS, 323, av. Chode..0Uln1, 1080 llruxoles, Belgique. 

V09/119 - Urgent. Vends Atari 2liOO complet + 2 K7 
(Oe!ender, Donltey-Kongl. gnntio 10 mois. le tout d'une 
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V1i1ur de 18JO F, saetifié l 2SO F. Mld1tl DAGUIN, Lt 
Vlgno, 63580 Mé-. 

vœ/180- Vends console Radiola V'ideopae Jet 25 + 6 K7, 
étal neuf (82l 1600 F, K7 11"' 1, 9, 10, 17, 22. 25. 8er1nnd 
HAAS, 27, - PllJM>ounw, 75011 Poris. T61. : 
m 503.35.91. 

VOl/1M - Vends console Cl!S Colecovision + 6 K7 : 
Schtroumpfs, Zaxxon, Black Jaek-Poker, Space Panie. 
Donl<ey·Kong, Gor!. La tOUl2 500 Fou sé~menL Mwuel 
DEI.KA YE. 8, Chemin du Marivaux, 57050 "'-•116. 
T61. : 181732.29.10 opm18 h. 

VOli196 - Vends orchtax pour ainsdo Mittal avec mode 
d'el!'4)foï e1 livret des cGdes pour aéer des jeux, le 1001 pour 
900 F (port compris) on TSE. Giles MAERTEN, 53, avenue 
de Stalybridge, 69280 Annendér91. T6L : !201 n.31.54. 

VG91191- Vends têlêYiseur Sctneider poruble N/B 51 an, 
UM peu $1!M, 500 F. 8tttrand COT, 23, rut Broy, 15017 
Plris. TM.: 380.39.71. 

V09rl97 - Vends ou 6change programmes pour ZX Spec· 
trum 116/48 KI. J'ai actuellement plus de 100 programmas 
!jeux, aventures, sirn, utilitaires!. GGl.wllo OUATID, 17, ruo 
Paul-UngeW\ 93430 Viklaneuse. Til.: Ill 823.35.58. 

V09/19' - A saisir 1 Vends console v..._ + 7 K7, uès 
bon étal pour 2200 F seulement ou 'change contre CSS 
+ K7, ou Aipper de ber, ouvett à toutes discussions. T6l: 
(74185.18.59, heUr91 r-.apm 18 h. 

V091199 - Vends Oric 1 48 K àVOS + alimentation Oric 
et Pêritel + Péritel + cordon Magnéto + 2 K7 de jeux t 
2 bouquins d'initiation, TSE. Prix 2350 F. Glles VEIOT, 
Lot. Le ca-., n• 17, Le Coltod'~ l39JO Le S..,,,. 
MlroM8f. Tél : 25.82.32, hein repu. 

VOtllOO - Vends jeu Vtdeopae dé<:. 82 + K7 ,,.. 15, 22, 
34, 37, 38. le 100t en bon état 900 F. possiiiltté de Wldre 
"'déui. l.uci LAMOUR, K~ 58500 
l.oaninL T61.: 197) IO.D:z.64,de 11 h 612 Il. lonmcncl. 

voer111- Vends VCS Atari 1982 TSE avec K7 Enduro, 
Dafendet' et Comba1, le 1out 800 F. (2 (lllires depoignées.I 
Cluùtophe PONCET, 2.. - Gabf'lel."-é, 75017 
Plris. 

VOl/112 - Vends ainsde Atari pe<it prix ma°;S uanofo 6 
revoir. Avec six K7; Tennis, Donkay·Kong, Megamania, 
Rlwr Raid, Pitfall, Grand Prix. la tout llbur 700 F. Adres· 
set vos réponses à Nlcoles Molnlo, 5, ruo l.ofedde, 76013 
Perla. TM.: 584.23.51, opm 18 h. 

VOli113 - Vends-~1at!B (gar. 6mois) + 1 K79Xl F 
+ s K7 (Bwge< rrre, D & o. O'Bertl 210FW10ou1 OO) F 
IGS 5. le tout 1900 f au fieu de 3:JXI F. Sylylin OUPORCQ, 
12, rue de Saint Nom. 78620 Etang-le-VIIe. Tél.: (3) 
858.48.17. 

VGllT14 - Laisse Oric 1 48 K + 7 K7 + Ooo. + JO'(stic 
kt pour lm F à des jeunes passionnés d"nformatique. ()1. 
..., BIEDER,17,-.. ~ 15012PARIS. T61.: 
344,57.11, 

VOB/115-VendsTI 99/4A + Scartrouchos + manueleu 
prix de 500 F. Bn.wlo OEUl.IS, 97, ... ,_ Michelollizol, 
76012 PARIS. T61. : 128.37.12. 

V01i111 - Vends AtJWi ml + K7: Space lnvader + 2 pai­
res manettes. Aelletê le 23/12/83. Prix: 800 F. 1honm 
HERVE, 8, nie Rorgoodic, 29170 Foutanan. Tél.: 1911 
56. 15.61. 

VOB/117 - Super J Vends ces + s K7 IZaxxon, Pitfal, 
Mouse. Tn1P, rrre Pilot Donltevl. Valour 3 350 F, ,....ru 
2800 F 14 mois). Vends 1111ssi fol de jeux LCD â des prix 
utt bas. Ohior llEl'TON, 1, na~ 7761IO Roilly. 
er>Brie. TM.: 023.7U8. 

VOB/111- Vends G 7400Videopac, bon état encore sous 
garantie: 1 an. Vendu avec K7 n"'41, 14, 9, avec manet· 
tes. Prix: l 900 F. ChristxJi>lie RIO, 2,Necles Rayes V• 
tes, 95610 &agny--OiM. Tél: 484.03.Sl. 

VOB/119 - Vends Atari 400 + K7 + magnéto+ K7 Basic 
t JDV'lid< + Oocs at Philips VK!eopae K avec 5 K7, le tout 
pour 5000 F . .lean<nic:hel Richad, 1,.,.. Bene Ottange. 
57844. Tél: 250.51.74. 

VOl/120 - A flans 1 Vanels K7 VCS. Oefender 175 F. Cir­
cus 175 F. Adventuros 150 F. Asœroids 175 F. Space fnva­
ders 150 F. Casino 150 F. Haunted House 150 F. Laurent 
LAMORY, 102. La Piazza, 93160 Noisy-le-Grand. T61. : 
305.33.96. 
VOli121 - Vends console Coleco garantie: 1 :IX! F et adap­
tat ... muki • K7: 500 Fou les2; 1600 F. Vends également 
K7 Coleco: Zaxxon ou 0'8ert: 2SO F, Lody Bug: 2llO F 
et K7VCS, Mrs Pae Man: 200 F, Frogger, ChopperCom­
mand, Stramester. Demoo Attack: 170 F. Tél.: 307.89.79. 

VIMl/122- Vends K7 pour Mattel «Venture• 200 F + K7 
Mattel • Sharp Shot . 120 F + K7T axas • Munch-Man . 
ffi-991200 F + K7 cTedlnquesJeuu let 2: 120 F + 
K7 Basic Tl 50 F + K7 initiation Basic étendu 150 F. 
M. MfREM, 12, rut P.~. l0230 Cllamblv. TéL: 
(3) 470.71.57. 
VOli123 - Vends jeu FL LSI portable, conûen13 écrans dif· 
fêrents 11 4 aiuleu.._ ..,,. pile mals + od&ptateur • v.,.. 

pire>, étattlllllf, prix 500 F vendu 350 F dans rembllage 
d'origine (déc. 831 ou échange contre ZX 81 UNG KOK 
LENG, 12,-do fa Commune, 71190 Trappes. T6L: 
(31 062.69.07 ~s 17 hL 

VOB/124 - Vends VectreJ< neuf NOOl 84 3 cat. Spi<&, Web­
wars, Cosmic Shasme, vendu 1500 F. Piom PELISSIER, 
2,place EdmCJncl.ROl1Sld, 75ll06Plris. T61.:ml7.S7. 

V06/12S - Vends Lynx 48 K, ê1a1 neuf (acheté en janvier 
1984: 2980 Fl vendu 2400 F. Eric DURAND, 11912, rue 
d'Ypres, 59118 Wambrec:hlu. Til.: !201 7U5.23. 

V06/121i - Vends ou échange K7 Mittel Space Anneda 
150 F, Tr1>ie Aaion 150 F, Rouletœ 100 F. C6llw GRE­
GOIRE. 1, tvtnue de "'"'-• 81300 Massy. Hl. : 
830.28.93. 

V06/127 - Vends console CBS electronics ach016e en 
décembre 83, enccre sous garantie (cause achat mo1ol + 
2 K7 Oonkey K°'* et Space N#y: 2000F. ~ 
LAMARCME.. 'ST, rue de r Amouott Sànla Calambe, 
778 .._vifa. Tél: 400.43.42. 

VIMl/128 - Vends traducuice Craig M 100 + 2 modules 
1500 mots Français, All<>mand + 2 modules 3 000 motS 
Français, ArGlais + jeu élecironiqut Martin + lnterfilCt PHA 
2101 Tl 994 A. Prix à débame. T61. : 19'0 42.29.20. 

VOl/129 - Vends K7 de jeux Mattel moins d'un en, 200 F 
pièce: Donkev Kong. Micro Surgeon, B<!euty and lhe s.t, 
Auto Racing, Night Stalker, etc. Poacal BOST, 181, ave­
nue LoWe-llar1hou, 33200 Bordeawi Cau<Mren. T61.: 
08.21.1l 
VOB/130 - Vend< VCS Atari 2600 l\l9C 2 K7 Space lnva· 
ders et Berzek, lt IOIJt 1 :IX! f, encore sous garantie jusqu'au 
12/ll/84. Etat neuf. Dana! MARSOL,32150Pfalsanceru 
Gers. Tél : 69.38.81. 

V06/131 - Vends VCS Alari + 9 K7 dont Phoenix, Jungle 
Hl.Ill, Star Master, eu:. Vends le tout 200'.J F (aflairtJ. Pos­
si>iité de ~i (r6gion nantaisel. r-ço;..xm. AUJ. 
LAIRE, 24, rue Anatole-lAl>nR. 44000 Na1-. 

V06/132 - Vends ZX Spectrum 48 K. parfait éan + 3 K7 : 
Echecs, Mlned·Dut, Astero'idas + interface pour manet· 
les de jeu + rMea. Le tout : 2300 F. Yvan KIEFFEll, 17, 
rue de la Rwtt, 57450 Henrlvlle. TM.: 181790.14.51. 

VOB/133 - Vends Sega JXlO evee deux K7: Sub et Star· 
jacket'. Etat neuf. le tout 200'.J F. Dkier PETIT, 20, rue 
~. 58171 Honnalng. T61. : (27) 44.36.85 lairit 
18 h). 

V06n34 - Vends VCS Atari 83, 1 000 f + K7 Night on. 
..,. + manenes, Oelender, Space W., Ccmbat. Pac Man. 
Space lnvaders, Jecf~ Arena, Spece Shutde, Tennis. Les 
9 1 600 F. Vends aussi Asteroids 150 F, PhfllD 200 F, 
Miner 2049, 2SO F. Manuel BROSSE, 1, rue des Dorde­
nelles, 75017 Paris. T6L : 574.13.53. 

V061135- Vends VCS + 9 K7 (BaiÏc + davier, Enduro, 
Phoenix. Stannasœt, A""'1tlWiers de r An:l1e P'erM, Vdoo 
Chess, &nplre Contre-Attaque, eombat, Haunted Housa. 
le tout 1500 F. Christophe PUGNAT, 6, rue Boutard, 
82200 NeuBlrouN!Gine. Tél : 745.22.78. 

VOB/136 - Vends console C.B.S. + 5 K7 (Venture Moods, 
Etrap, Zaloca\ Llctf Burg, Oonkay Kong). Le tout: 2 500 F, 
valeur 3 300 F. Ganlnùe fin 84. Vllérf DESCAMPS, 
96, ...,.. ct.feH!ouxet, 77340 Pon--Comboult. 
Tél : (Oii 02&47.78. 
VOB/137 - Vends conscle M81tel très bon étal, achetée le 
25.2.82. valeur l 400 F, vendu 750 F là débattre) " K7 lma· 
gi:: Atlantic, Oomon-Attack, neuf, 200 F pièce et Mlttel 
Star-Saire, Terris, Aso'09nash 18) F pi!œ. ~ 100 F. 
TM.: Slt.10.97 (aprk 20 h 30!. 
VOB/138 - Pour A tari 2600, vend• Real Teoois, Trü Shot, 
Fast Food 150 F; Laser Blast, Maraudor 130 f; L'Empire 
contre-aitaque 200 F; Super Cabre, Aslerix 220 F. Echange 
aussi contre K7 raoentes. T6L : 715.fl&.08 (aprk 19 hl. 

V961139- Vends ou khange pour 600 XL~ Xl -
the Oonkey.Kong, OIX, River Raid, Miss Pac·Man et cfMlrs 
programmes en K7. Rogat HENEL, 2. square Pitne­
Bnrtenneau, 78390 Bois-d'Arcy. Til.: (03) 068.55.38. 

V06/140 - Vends jeux électtonlques Champion RateJ : 
150 F. Mons!er Parie: 150 F. Duol B*>dai:200 F. M«fin: 
200 F. M'icrovislon + 5 K7: lm F ou séparé"*'t. Igor 
8RENNER, t,.,.. ru~ 6lllOO Ana. TM.: 
(21) 21.07.17. 
VOB/141- Vonds VIC 20 + Super Expander + Roed Race 
+ Autoform-Basic: + Lec·eolR K7 + 3 livres (urgentl; 
1 500 F à dôbetn. lannt COHEN, 20, ploce AYOO\ 77330 
1.es9ly. T&: 002.27.94. 

V08/142 - Vends jeux Vdéo ~1"œf lntelfivision 1 600 F avec 
4 K7Tennis, N~ht Stalker. Roulette. Burger Tune. Valeur 
2 600 F, TBE d6c. 84. Frandc BOUISSOU, 28, ruo ru 
Faubourg.salntJ- 7S014 Paria. Tél : 354.n.87. 

V06/143 - Urgent 1 Vends VllMo Computer Sysœm Atari. 
1 an, + 8 K7: ~ Pac Man, Vidéo C>l\'mllie$. Oemon 
Attack, Basket Ball, CoSlTiic Arf<. Pollé's 5-0ccer, Joust + 
2 paires da maneues. Le tout vendu au prix de 2 400 Fau 
rieu de 3 500 F. s~ FRACHAT, 17,avenua l.oo9nzi. 
06100 Nice. T61. : (93) 51.97.57 lapRt 18 hl. 

V01i144 - Vends K7 100 F pib: Asœroid, Combat. Skiig, 
CWnic Artc.. Riddle of me Spllinx. 135 F pl6ce : Phoenix, 
Sword Ouest (1" partiel, Star Raiders + Command. Petridc 
QIENU, 91000 Salnte·Genevièvaod89·Bola. Tél.: 161 
904.20.14. 

VOB/145 - Vends Tl !lm A (février 831 + Basic ~ + 
,..,_ + Attack + JO'(stidc + magnéto (et p.ogranvnes) 
+ manuels. Le tout 2 800 F. t..urent BERIARD, 30, rue 
de Montribloud, 69100 T...m.la-Oemi-1.une. Tél. : m 
825.51.57. 

VOB/148 - Vends ou éc11ange K7 Miss Pac Men de l'ordt­
nateur Allri 8X) XL, état neuf. EIUd'Je IOUteS propositîons. 
EricBAYOl.,....,.d'&polor\ 12130~ 
T61. : (6Sl 47.43.25. 

V06/147 -VendsAtari complet + 14 K7. Le 1ou13 000 F. 
Exemples de K7: Pac Man, Yers'Rewnge, Bemek, Star 
Raidon, Asteroids, Defander, Warlads, Pei.'s Soocer, 
Spaœ lnvadets, Basket Bal, Indy 500, N'ight DriYer, 
D~'om, etc. T61. : 763.22.96 (de 12 h • 13htlde16 h 
• 20hl. 

VOB/148 - Vends VIC 20 (juin 93) + K7 + supet ex. + 
3 livres + p.ogrammeo. Prix: 2 400 F. l'<anclt BESSON, 
23.Neru~78200 ._la Iole. TM. : 
477.14.ll 

VOB/149 - Vends jeux Donkey-Kong 200 F + jeux à game 
double Astro Desuovers 100 f + jeux Cheval de Troie 
lOOF. Le tout : 380 F. Wlllian TARTARIN, li, rue de 
Pont+Mouuon, 96100 "'98ftteuiL Tél: 411.1l13. 

VOl/160 - Vends un jeu êlectroriquo do poehe, Terror 
fbM do 8.lndai, électronique. énergie sdaft. En bon état 
de marelle (prix réel 273 FI. Vends 150 F. Joindre A.-M. 
UM. 3, evonue de Cholay, T ... ee.vame. Appt 2045, 
7• 6t.ge, 75013 Paria. T6L: 584.07.99 faptàs 18 hl. 

VOB/151 - Vends ZX Spectrurn 48 K + 20 loglcie1s et un 
gand nombre de livres d'initiation au basic.,. Specuum. 
la tout en parfait ém ISpeclnlm Secaml pour 2 000 f. 
Demander Al.AIN. T61. : 253.21.36 là per1lr de 1 h Io"*' 
aedllh). 

VOB/162 - Vends VIC 20 1 Ex!. 28 Ko + carto-mère + 
Sup. Elq>. + Prog. aid + Nbr cart. + Nbr K7 + Livres. 
le tout 3 000 F (val. + 6 Œllt. Dominiqo.9 DAUASERRA, 
25,...... Uspl-. 93250 Vlllomomlllo. nt.: 
8S5.o7.1l 

VOl/153 - Vends micro: Oric 1 + logiciel de 
20 p<ograrnmes (Xenon 1, l«gon, Protector, Manoir du 
docœur Genius ... ) + IMes. le tout llMdu 2 000 F. Uonel 
BOUAZIZ, 4, rue de la Cfoix.fallin, 75011 Poris. T6l : 
379.24.10. 

VOl/154 - Vends Tl 99/4 A + 3 livres de programmations 
+ 2 jeux, Tout pour 1 350 F. Nicolas VANKIEKEN, 21i, rue 
ru M.....,.,...l..edetc. 53140 Dunkerque. TéL: 16.03.27 
(entra 20 et 21 h). 

VOl/155 - Urgent: vends vcs Atari T K7 Ccmbat + 
2 paires de manettes: 700 F. Vends K7 Boxing : 200 F. 
Enduro: 300 F. Dodge'em: 120 F. Ennemis: 200 F. Street 
Racer : 100 F. Lot: 1 500 F. Vi>centGfLl.ET, 1,116e VCJI. 
taire, 93429 Vilepinte. T 6L : 385.lfl.88. 

VOl/158 -Vends VCS Allritrèspeu setVi. Voleur! lm F 
""1du 1 200 F (~83). Garantie 6 mois + 3 K7 ga. 
tuites. Poacol ROUCHOUSE, ~ 42220 Le 
Chimbonnet. T6L: (77) 39.81.94 taipm 19 h). 

VIMl/157 - Vends K7 Vid6opac C 52 Philips 80 F: N°' 1 à 
6, 8, 11, 12, 15 à 19, do 216 29, 30, 32, 35, 36, 40. 100 F: 
tP 22, 25, 27,38, 391t 120 F n041. 6'rlld PONCHANT, 
8,.,.. a.n-., Appt 31, 5971111 Gtlnde-Synthe. 

VOB/158 -Vandsconsole VCS Atariavec 14 K7 e12 paires 
de comman~s. Valeur 5 000 F, vendue 2 000 F. Wi llam 
PAUVERT, rue ru Doc-.Giff..i, 49270 Chsnpto­
....... T61. :l40l83.!iU4. 

VOB/158 - Vends VCS Atari 111-82l + 5 K7 Stsr Ra;cJe<s, 
Phoenix, Combat, Centipede, Trick Shot. Prix 1 000 F. 
Mic:htl CORDtNA, 116, IY"'1U8 Dalmetnll, 75012 Paris. 
T&: 340.48.36. 

VOl/llO - Vends bon état console Mattel + 7 K7 (Super 
Col>ll. Soa:s, TripleAclion, Star Sbb, Seo e.ate, Arno: 
Battit) + davie<. Le tout 3 700 F. Valeur : 5 08l F. JolMlr 
AKBARALY, 13,rue du f'11ubour1J'Montnwtre, 75009 
Paris. TéL : 770.25.24. 

VIMl/111 - Vends Ripper mbnique Wiliarns de 1976 Le 
Grand Prix. Etat nwf. Prix à débattre (erNÏlln 1 ail f). Ph> 
fAlt GOSSE. 'ST, rue ru f'loait, 95130 mr-Mla. T61.: 
413.98.7l 

VGll112 - Affai'e ! Vends VCS Atari + 2 paires de manet· 
tes + adaptateur lecteur + K7 : Combat, Pac Man, Nigh1 
Driver. ZAxxon. Schtroumpfl. Valeur 2 89:1 F, vendu 
2 000 F. Jun.t.uc CRAVANZOIA, 27, .,.. dos Amln­
diert. 93700 llmq. T61.: 830.56.11. 

VOl/183 - Vends K7 Activision ; Space Shuttle 280 F, 
Oecathlon 280 F, Chopper Command 2SO F, RM.r Raid 
250 F, Pitfall 2SO F. 1.auNntPOMIES, 14,ruo~ 
40000 Mant..i.Masa• TM.: f58l 46.28.18 flprto 19 h 3111. 



VOi/165 - Vends ou édlange K7 CaS Cdoc:o : Vemure, 
Collni: AW1119". eu:., et K7 Atari C38l dont : Dornon Anack, 
Pde Position. Star Wn Asterix. etc.~ DAUBES, 
Clulnviole, 32200 Gimont. 

Wl/1111 - Vends Lynx {19.05.84) + togiclej + manette de 
je\lxsous garantie. Prix neuf3 700 F, vendu 2 600 F. Dicf10t 
COllTIN~ ~ Mub&wl, ~. 83160 u 
V11tt111. T61.: 1911 V ZJ.75. · 

VGe/187 - Vends j<N électronique solaire La Grande Eva· 
sion 120 f, Walkman enregistreur avec radio FM-PO + 
écouteurs sté<éo 300 F. Nicola DENAND, 21, l.es V6fo. 
'*""-06Z10~ T61.:1S3173.3UO ...... 
1lh). 

VOl/118 - Ver.ds console vidéo Vecttex + 6 JO + 
2 boitiersdejeyxsousgarantiefdu 11/83). Lerout2Bl0 F 
enpert.tit élat Fn\dôric MARIE,50, ruo ~ 
l3SOO Pontin. T6l: 844.81.27. 

VOll170 - Vends Oric 1 48 K + CMV ~ logici<!ls + 
4 livres programmes + 3 Microsic + fiChll$ de racc0tde· 
mtnt + 30 K7 + listings sur dem1111de : 3 000 F. Christo­
phe TIIOREl,. lkdfvtde la<lln, 10000Troy ... T6L:f251 
73.18.02. 

VOl/171 - Vends Supe< Cobra, Beem Gllaxian 250 f les 
doux, Spaœ Rescue + Astro Destroyers 100 F les 2 + La 
Route infernale 50 f + l'Ewsion 90 f . om.r SOYER. 
u, .... do~ 3 W. &!cy, M500 a..mpg.,y. 
our-Mamt. T6l: 8'1.28.14. 

voenn - Vends: ZX 81 + 16 K7 + 4 K7 173 program· 
mesl 800 f . VCS Atari + 11 K7: 2 600 F. Jeu vidéo T~és· 
core 16 jeux + plstoleU: axJ f . P06Sibilités.vente détai. Prix 
à débattre. M'ocl!e! PEREZ. 39, ""' du c..._ .... 78310 
Mauropu. T6L: 051.50.61. 

V0811n - Vends Game eno Wetch Donkey-Kong double 
mn: valeur 250 F, vendu 100 f. lannt GARNIER. 
n, °"""""do Io Cane, 1311117 ~TM.: 52.21.60.. 

Wl/174 - Vends pour VCS At21ri nombt9uses K7 à 50 ~ de""' valM neuve : AGii\ "-l<er, lmaglc. Activi!icn, Star· 
path. Clft1Ïll1 BEUDIN,22,""' ~. 95300 Pon­
IDIM. T6l: 032.38A6 0-... de 111-1 
VOl/175 - Vends 2 cat!Quches de jeux pour Commo­
date 64, 1 Seve New Yofk et 2 Choplifter. Prix : 300 F cha­
que ou 550 F pour les 2 (ces jeux ont été achetés en 
février 841. Daniel POUSSAllD, 8, rue ff9dério-Choj)in, 
92220 Bagneux. Tél: 864.40.23. 

VOl/17$ - vems console cas Colecovision + 2 K7 """"e 
sous garantie. Le tout 1 590 f à cMl>attre. Christophe 
DAMIEN, 7, rue de$ Càchs, 1'390 Solnt~ 
Puy. T 6L : 1481 30.70.95. 

VOl/1n - Vends console de jeux vidéo CSS Colacovision 
+ 1 CMtOUClle au choix, prix 1 600 f+ 4 JO eu choix. prix 
800 F. Yvos DE8RUYNE, 12, réllden<» NO!rH>mne, 
931li0 La Blanc-Mesnil. T6l: m.03.68. 

VOl/171- Vends lftdéopac Phiips 7axl(écranl + 4 K738, 
44, 14, 34. Duel, Pac Man, Super Pec Mon, Satellites) + 
prise tél6vision. Noël 83. Vendu 950 F. DO\'id PREVOST, 
34, rue de l'Espé'""°"• 76013 Pori&. T6l: 589.42.45. 

Wl/179 - Vends console CBS + 5 K7 ~mbre 83, 
2 700 F. Bon élat. Eric BOISGAllD, 1, - Fnnc:i$­
Po1Aonc, 37000 Tours. T61.: 14'/l llAl.IS. 

VOl/1IO - Vends VCS Atari: 850 f, K7 Pac Mon, Oefen. 
der, Asteroids, Echec, Spaœ lnvaden : 900 F. Le tout: 
1 300 f . ~ LAVROT, 25. NI Godon,921œ Ccb1J. 
beo. T6l : 711.79·.2'-

VOl/181 - Vends Colcco + 6 K7 f0onkev·Kong, Oonkey· 
Kong Jr. Turbo, Zaxxon, .PP Il, Loopl pour 2 800 F !sous 
garantie, TSE). Pour ZX 81 vends ou échange Super Pro­
gramme. Cherche clavier et extension. R""'8'1 GUTIEft. 
REl, 10,,.. m ~ 75011 PW. T6l: Ill 
563.0l.64. 

Wl/11Z - Vends TI !13/4 A d6cembre 83 gnntie. C4ble 
magnéto • Manettes jeu • T erminll Etnl.Ütof, 81asto. lova· 
der$, Othelo, Comect Four • Jeu Yidéo 2 • Livres • 
œ mogames. AJmi DUPUY, 94, cpi LculHIWriot, 75016 
......_ n1. : 525.34.1l 
VOl/114 -Vends Vectrex garantie 10 mols. Prix 900 f. 
Vends jelJ électronique ITMC Le Jardinier 250 F + piles. 
More FUCKER. 12, rue de la Scierie, WIKhos, 87130 
Schlomtd<. T61. : 188197.82.92. 

VOl/185 - Vends VCS Atari + 17 K7 Super Cobra, Juil-

gte Hum, Kar>Q®rou, Pooyan. ~ Man, Tennis, Space 
lnvaders, Joust, tte. Prix 4 000 F. Très bon état Pio<n­
Mïd.I PONS, 86,nM CWio1. 13001 ,....._ T6L : 
42.51.25. 

VOl/188 - Vends console CBS Cdeco d4cambre 83 Mie 
6 K7 Oonkey·Kong, Schtroumpfs, Gorf, Zaxxon, M• Do, 
Arvenget. Le tout 3 000 F. Stéplwl.,. RAVIONOT, 
17, avenue d'Etampea, 91410 Dourdan. T6L : 459.75.71. 

Voe/187 - Vends Vidéopac Phlips + 3 K7 fn00 2. 38, 271 
1 000 F, acheté en déoembre 831 300 F, ou écllenge contre 
ZX SpectrUm t 1 K7. AltlUl1Ch VIGIER. 43380 levOU!e­
Chilhllc. T61.:(71Jn.43.36. 
V061181 - Vends VCS Atari décembre 82 + K7 Combat, 
Pac Man, Benerfc, Spaœ lnvaders, Oodge'em, S...,. Bleal<· 
Out. Le tout 1 500 f ou c:onso1e 900 F et loi K7 700 F. 
Claude BIUET, 11,NO 8erlhelot, 92150 S..-T6l: 
506.22.88. 

V061188 - Vends VCS Atari + 7 K7 dont Oonkey·Kong, 
Berzerk, Pitfall, Outlaw, lfdéo Pi:lbel, Haunted House. Sea­
quest La !OUI 1 600 F. lannt MOTEUE, 34, rue de$ P• 
...,,.,.. , 91130 RI.Orangis. Tél. : 943.41.81 flpth 
18h 30~ 

VIMi/190 - Vendt At21ri 2600 (août 821 + 1 K7 ICombaU 
+ 4 paires de manettes+ 113tlsformateur : 850 f . Vends 
MicrOYision ICa-.Brique. Blitz) 150 F. PAtrice FRICON­
NET, &21,q.m1ier Gomle, m!IO --.tys. T6l : 
437.2&12. 

VIM91 - Vends VCS Alllri + 12 K7 + 3 paire! de manet· 
tes + modes d'emploi. 2 200 f envron fou moins) ou 
échange contre CBS Coleco avec au moins 4 ou S JO. 
Pltrice BOCK, 15, rue de Rooiilng. 57520 Groobl~ 
troll. T61. : (8) 709.09.39. 

V081192 -Vends 0tdlnateur Radiola J et 47 + K7 Teno 
Hawks. Le tout cédé à 400 f. Patrice VIGO, 2. rue 
Monselgneur-Plendor, 30000 Nil-. T6l: 2U7.46. 

VOf.1193- Vendt CBS Colecodécembre83SOU1garantie 
• 10 JO fDonkay-Kong, D.-1<. JWlÏof, Zanon, Cosmic, 
AWl'll'l, Gorf, Venture, Mousse Trap, Canival, Popper JI, 
Space!Uy) + P6ritol + odaptateurantenneCBS. Neuf : 
5 700 F, cédé: 4 500 F. K7 seules 200 F â 350 F toutes. 
Emballage origine sauf OK. GERALD. Tél. : 991..!iUl 16 s­
tir de 17 hJ. 

V0611M - Vends K7 Mattel 130 f, Sea Bat11o, Arm0t 
Battla, Golf, Horse, Racing, Space Armada 180 F, 
lock'n'Chase, bxxon, Echec, Venture, Mission X. Pll~ 
LIPPE. T6L: 346.91.12. 

VOl/195 - Vends bon état console Mattel + 7 K7 ISupo1 
Cob<a, Soccs, T,.,.. Action, Star Strilœ, Sea Battle, Rou­
lette, Annat 8at1lel + dM!J. Letout3 000 f fvalour !Mie 
5 181 FI. Johor AICBARAL Y, 13, nie du FOllbcJurv­
Momm..V.. T6L: 770.25.24. 

Yœ/196 - Vends K7 Atari très bon état avec boites et 
livrets: Adventure 70 F, Space lnvaders 100 f, Centipodt 
160 f, The Empire Stril<esaack 150 F. Le tout400 f. U.. 
rant TOMAS, 1, rue dos l'tltrins, 43000 i..l'uy .. n-Veloy. 
T61.: !711 02.16..40. 

Vllf/197 - Incroyable 1 Vends TI 99/4 A lcléceml>re 83) + 
lnll!rfaee SECAM/UHF + 55 programmes. Votre pri• sera 
le mien C- BlO f s'al)stenirJ. Pucal LE CONTE, 11, ,.. 
Nlc:olow, 94140 Alfomlle. Tél.: 378.6&.67 (oprh 19 h). 

ACHATS 

Nnn -Achèœ pour Matte! Dracula ou Safec:raker : 150 F. 
Vendsou 6chlnge Donjons et Dragons, lœ Trel< flmagjcl, 
Tennis, Ski. Sw Hun~ Ut(lpia. Urgent ! Jar>Mon: TffE. 
VENNIAUO, 17,MI ~ ~ Gor!eue. 
Tél: 985.11.53. 

AJJ7/2 - Achàte Atari 600 XL pour 2000 f ou échange 
contre Ateri 2600 + 14 K7. Cyrille LE CARDINll. 8, rue 
R09M-Hardouln, 91720 GironviJe.tur-Euonne. T61.: 
(6) 499.li0.92. 

M'/13 - Cherche pmonne possédant un Atari 600 ou 
tm XL IMIC si poaillt POia Position ou Oéa!thlon ou Pengo 
ou Dimension X pour environ 2 000 F. $"""""° SEl'E· 
lllAN, 2.0, .. du - · 92200 N~ TM.: 
(1)745.IUl 

N1714 - Achlne JO Atari: Jungle Hunt ou C«rti!>ede. Prix : 
150 f. -· HEllNANDEl, eo, rue ~ • 
70100 An>lb·Groy. Tél. : 1141 6!;.117.35. 

A0715 - Rech0tcha pour ZX 81 un lecteur de K7 + une 
imprimante et programmes + K7 de jeux. Marci d'avance. 
Sandrine KOWAlSKI, 9, rue d'Hames, 82218 Lollon­
SODl.ana. T6l: 121142.S6.1!i. 

~M~CRO 

TOUJOURS~ 
PLUS!! 

• COMMODORE C64 SECAM PERITEL 
+ 1 llCTEUR DE CASSETIES 
+ 15 JEUX 

• COMMODORE C64 SECAM PERITEL 
+ 1 llCTEUR DE DISQUETIES 
+ 10 JEUX 

• LECTEUR DE DISQUETIES 1541 
•ORIS ATMOS 

• MO 5 + MAGNÉTOPHONE 
• ZX 81 SINClAIR + 16 K 

+ MONITEUR MONOCHROME 
• MONITEUR COULEUR 
• TÉll PAL/SECAM COUl.IUR 

36 CM TÉIÉCOMMANDE 

3.099 F 

5.600 F 
2.789 F 
1.590 F 
2.880 F 

1.700 F 
2.400 F 

3.350 F 

LOCATION DE TOUS NOS LOGICIELS 
JEUX ET UTILITAIRES 

• VENTE PAR CORRESPONDANCE 
• ÉCHANGES - OCCASIONS 
•DÉPÔT-VENTE - REPRISE 

14 RUE DE POISSY 75005 PARIS • TÉL 325.51.12 
A l'angle du 25 bd Saint-Germain· Métro Maubert-Mutualité 

Ouvert : lundi de 14 h 30 à 19 h 30 
Mardi au samedi de 10 h 30 à 19 h 30 

A ADRESSER A MICROSTORY, 14 RUE DE POISSY 75005 PARIS 
JE DtslRE RECEVOIR VOTRE CATAl.06UE DES PRIX 0 

LA DOCUMENTATION SUR VOTRE CWI D 

Code postal :!.._.._._...._.......__. 

JOINDRE 3 TIMBRES A 2,10 F POUR FRAIS D'ENVOI 



A07/53 - Achète pr0grammes pour Apple LI• (prix rllson· 
nable). Bruno WATIER, 44 bb, rue de c.m.r. 
51100 Reims. n1. : !2SI 88.90.15. 

A07iM - Cherche P8110nne cédant 11 console Ces pour 
100 F + 1 K7 Zaxxon pour 50 F. Merci. Philippe INDART, 
630, roui. d'Albi, ll2llOO Mon-n. Tél : l&Jl ll.22.78. 

A07155 - Chetche toutes K7 fonct>OMant sur CBS Colt­
COYision (Pari<er, CSS, lmagic, Activisionl. Prix raisonna­
ble, !aira offre. S16phano CHAGNAUD, Le Bas Moulin. 
87200 Saint.Junien. Tél : 155102.19.21 (heure• -). 

A07/58 - Cherche télévision couleur Pal éaan moyen en 
bonlrtatgénérol. Philppe AUOT, lt, pioœclu G6 ..... 
de-Gaule, 82218 Loiso!MOUH.ent. Tél.: (21) 7lM.82 
apNt 17h30. 

A07/67 - Achète CBS Coleco + Turbo + 1 K? 11500 FI 
ou 6cbange contre 11 !1il/4A + J*itei ~ les 4 meilleurt 
modules oo les 6 s'I y a adaptaœur ..,hi K7 oo autres lor· 
..,1es po$$illes lolfto Jx Applel. Lucien HADDAD, 
112, borAevard de Col.tœleo, 75017 P1ri1. Tél.: 7U0'2.3S. 

ECHANGES 

EotJ01 - Echange K7 disquette Cemlval, disquette Junior 
poor Ces Colecovislon con11e K7 divers de ces. 06800 
Antibes. T6L : 1931 033.8l07. 

E09I02 - Et/lange Vanguanl Alllri c:oo11e K7 Tennis oo 
Voley·Balt Atari. Achèta ou échange po;gnêe Spectravi­
d6o ou Ouici<shoot 2 ou 3. David ETIENNE, 20,""' dot 
Capucins, 55200 Commercy. T6L : 129191.28.10. 

E09.G3 - Spec1ru1n 48 K c:hen:he ~en tous gen­
tes. Envoyet lista .i..n.J- INGOl.N, 11, NI y_,. 
Gtnot, 74240 Glllllrd. Tél.: (50138.50.30. 

E0911)4 - Ecllangorais nomb<eux programmes pour ZX 81 
116 KI en langage Machine et Basic: Guip, HOPP"f, Glunch, 
lnveder, dessins animés, Tanan, Stocl<-car, Scamble + 
19prognmmes. Ecti-e à Fr6d6ric BEI.RI.$, 10,,,_ 
c-bel. 06800 A-
E09/06 - Echange 2 K7 Cas Moose Ttap + 0' Bert contre 
module turbo + K7. Eric ZIEGER, 2,116e d'Aquitaine, 
54391 la Nid l'f<lulrd. Tél : Ill 349.02.84. 

E09IOI - Chetcht coaespondants pou1 échange de pro­
grammes sur K7 pour Commodore 64. Communiquer lis­
tes !vite SVP). 5oP11Nn DEl.OPEZ, 3S71ef, rue de v .... 
glrlld, 75015 Pn Till : 532.88.27. 

Elll/07 - 0ric: très nomb<eux prograrmies à~. 
&Mljez-moi..;œ vocretiste. O.. COMET, 2, ,.,. ,,,.,,,,,. 
val, 75015 Paris. 

E09/08 - Echange 3 jeux élecuonlqu .. : Simon Merlin, 
Cou/Se automobile c:ootre seulement 1 K7 Atati ou auue 
marque pouf vcs. Demandez MARTIN, Poris. Till: (1) 
8GU0.71 l!rio 17 h. 

E09110 - Echange console Home Arcade + K7 Space 
Anack conue 2 K7 pour la consola CBS Colecov!sion. fk>. 
rent DELOUS, 12, ruo de l'Ho1io9o, 11350 Grigny. Till: 
!Ms.27.43. 

E09/12 - Echange jeux ê cristaux liquides Octlll'US (Game 
end Watchl et Hamburger IBandaTI contre K7 Vec11ex, sauf 
Sc.amble, Star Hlwk, Hyperehasa. Christophe PERSOl\l, 
2, allff des llleut!S, 88300 NoufchlteaL Tél: 1291 
M.14.46. 
E09114 - Possesseur Oric AtrnOS 6change programmes. 
Lannt DESSATS, 114, mmue Jean-Corder, 33800 Pe. 
.... Til. : 98.41.92. 

Eot/15 - Echange ll99/4A + manettes de jeu + 
6 modules dont a· B«t el Ml PIC Man ~ modulateur 
Secam, cootre ordinateur Oric 1, SpecWm oo Vec11ex + 
K7. Eric VELIN, 107,rue de S6vre1, 75006 Poris. Tél: 
548.'46.28. 
E09117 - &:ha!lge nomb<eux programmes pOUr Apple 2. 
Cootacœr If~. Drrid BACKOUCHE, 110, rue de 
Lonecf1amP, 75011Poris.Till: 5113.90.00. 

E09118 - CBM 64 Ochange programmes sur disquette. 
Vends cylindre + piston M01Db6cone + carburataur + pipe 
admission. Vncent JUMEAU, CoMge de Mouy, 80250 
Mouy. Tél. : 141 45L50..42. 

E09119 - Echange de programmes pour Dragon 32 ljeu 
d'arcade). J'al environ 200 programmes. Christophe 
COUN, 1, ovenu. de !'Abbaye, mso l.6slgny. T6L: lBI 
002.15.55. 
E09/20 - Stllll 1 ... .ftlchange pour APIJie une di9quette 
comprenant le jeu Wavy-Navy con11e une é15quette avec : 
soit Axis AS$3ssln, Aztec, Lode Runner. Cytlaque CRE· 
PIN, 5, rue de la Poterne, 02100 s.lnt.Quantin. T6L : 1233 
12.74.27. 

E09121 - PossesMUr If un APfllt 11 cherche c:ootacts pouf 

XVI 

ôchan~ programmes Il idées. Envoyoz·moi vos listes. 
~ISAAC, 1t, NI~. 76210 Bollec. 

ED9.'22 - Ecl1qe ~ TRS- lll MIU 16 K c:omn 
pcogrs,,.,... Apple ou Atari sur disquettes. Merci. David 
TENE, 20, avenuo Paul·Appell, 76014 Patit. T61. : 
541.20.61. 

E09/23 - Echange jeux Bectroniques Game Watch Mario 
BIOS et Midœy & Donel<l COOIJO K7 Pela Position pour Atari 
26'.XI. l.ionol GAMBA.1.otiaement Lee Ohlars, 19, place 
Chopin, 84120 Pltnuls. Tél. : (90179.31.13. 

mt/24 - Atari 8lO XL.8XJ XL : êchangt nombreux jeux sur 
K7 oo cartoucl>e. Cherche River Raid, Star Wm. Pole 2. 
Pengo, OWnension X. Encounœr, ett. + programmes 6du· 
catifs. S1'phane ZANINI, 3, l quaN Ja.,,.P11t1i.&lrtre, 
91000 Evry. Till : 161 079.14.29. 

Ell9l28 - Ecllange K7 ces Lady Bug, Ceinival. Donkev· 
Kong, l.oopi-1g c:omn 1.aJocon. l'epj)er U, Venture, CœT1ic 
Aveng«, Rivet Raid. SERGE, Parts. 161. : 223.42.23 le ooir 
avlftt 22 h. · 

E09/21- Echange 5.ga SC :ni + 4 K71Golf, Exerlonl + 
M1nuel + Alimentation conlJO Atari 8lO XL oo Com­
dore 64 f PAU. Faiuuuespropœitionsl~. etc.) Dider 
GOUGEl.ET, 76, NI Gambetta,. 94190 V.neuv.s.int· 
GtOfVGS. T6L: 111 389.5!i.14. 

EœJ2t - Echange K7 Delender c:ooue Pittall 1 ou Pitfall 11 
ou Tennis (Atarif ou Keystone Kepers pour VCS Atari. 
Cidrlc OUMOUUN, Pmlon n° 3, 8eaml Und), 33530 
Ba--. Tél : tsel Ol.11.72. 

E09/30 - Ode Atmos échange programmes The Hobbl~ 
Kikekenkoi, Ultra. Aigle d'Or, Waypcx, M1 Wimpy, Genuis. 
Orle Mon, Zorgon, Cetegoric, Monqiolic. L&rant DES­
BATS, 114, --~,33800 Pessac. Tél:l581 
91.48.92. 

E09131 - Echange programmes pour VIC 20. Evald 
DURAND, 104, ruo Momt, Vitry. T6L : 726.50.83. 

eœm - Echange Con9ole ces + K7 Zaxxon, Pilfll. rme 
Pilot, Donlœy-Kong, Wrrw&r et adap111eu1 anltMO conire 
CeM 64 et sl poaible doc. et prog11mmes. Reymond 
ASTIE, Le Clot dot Vignes, Bit. 29, rue Victor-Hugo, 
8321G Salnt.cyr..u,.Morne. 

Ellll33 - Possàde !Ill propnmes pouf Alllri 8l0, lm XL 
dont: Vlllcalc. Drsl<ay, S..per Clone, Rescue en Ftactalus, 
Herd Hat M., Robotzon, Booidert Desh, Encounœ<.PNlppe 
BARDIN, 1,""' l.Wo-Roulond, 92120 Montrouge. T61.: 
ma.1t14. 

Ellll34 - &:hm1ge pcrpnmes peu CBM 64 u KI oo <io­
quenas. Uste contre env. self~ ljsuxutliraies. etc.). 
P11ric:k PABAN, 31, rue &.M, 31400 Tolllouao-flen. 
gue~. T6L : (611 25.00.54. 

EOtl35 - Dragon 32 chelclle autre Or89<Jn32 habitant TOl.n 
pour IMCOn1le et écNr1ge de pr~ Jean.fftr'9Qis 
ODOlllCO, 1bis, rut LoaAnnl.37100 Torn. Tél: 14n 
41.57.06. 
E09138 - Urgent 1 Echange K7 Vidéo Philips Vodéopac, 
Jopac. cru vend cassettes \rodéo Phi ips ljeul. Lllc VAU. 
OAN, 7, all6o Moan. M140 Albtv9o. TM. : (1) 375.04.0IL 
E09l37 - Echange ROM Basic Atrn0s contre programme 
O.ic·Almoo. G611fd REGNIER, 4, lml*I" dot Vignot, 
78910 0'!1"rut. T6L : 131 487.32.01. 

Elll/38 - Echange K7 pour Alari 2600, Comba~ Vangulld, 
Bemlt. Battleeone, Mrs Pac Man, Spaca lnvadM c:oo11e 
Pole Pœition, JlJl'Gle Hun~ TEmis. s~ JAY, ... rue 
du 27 août, 77183 Moncert. Tél. : 111 404.30.59. 

E09139 - Echange progiammes Atarl 800 XL sur K7 1 + 
211 flll93m<nBS) dont Ouest For r res, Buck Rogers. 8oukfer 
llash, Moon Patrd, Bruce Lee... Ccntaeter: Sytv.in 
MIGNAC, 30, rue de S.-. nt71 Sevf91Y*T ...... 
Til : 16) 083.42.67. 
E09140 - Echange ou achète programmes pour Apple. 
Eme à l'alcal MOURGUES, 2, NI l>Wré-le-1.ey, 93200 
Salnt-Oonit. ~ _... Tél: 243.77.ll 

l'09141 - Ecllange [eux Télé-Sport avec pÎStlllet conu1 c:u­
setta Yeno Sega sauf Tennis et Orgusa. Rechenlhe program· 
mes Sega. Gillel GUYOT, 48, '*11NU du Goupl. Pulleux· 
ar»rance, 95380 Lowru. Till: (1J 4n.74.16. 

Eœ/42 - Oric 1 : khange nombtaux prog.ammet. lue: 
AUVRAY. Tél : Ill Ol6.34.16. 

E09/43- Echange CBS + 7K7 IGOl'o ;:z.xxon + Car· 
nivll + Pit Slllll + Donkey-Kong + Looping + Wai 
Gamesl contre CBM 64. Ohior HAKIM, 20, rue Gounod, 
92210 Saint~ Til: IOUU7. 

E09144 - Echange cartouches ces Moon 5-. Loo­
ping, Cosmic Avenoer. Miner 2049, etc. FABRICE, 76017 
Pn Til: 267.7U2 lapris 18 h). 

E09145 - Cherche t échanger livres sur la micto­
informatique conne prog11mmes ZX 81 16 K couteu11 oo 
nolr et blanc. Urgent. Merci d'evance. Didier HUET, 
11, ruo1e des a..llet, 18700 Aulligny...,1"'N61$. Tél: 148l 
68.02.08. 

EDll4S -Alari8JO Xl pœslde 1IÎIS nombreux programmes. 

Chetchs région Avignon contact! pour échanges. IAcn 
KRUSZANSKI, ~de M*l1ont, SainH.&nnl<lu­
Atbrea, 30129 Tavel. Till: f661 60.30.50 (lpàs 19 hl. 

E09147 - Echange progiammes Oric 1 ou Atmoo sur CU· 
sene ou disquetto. Nornb'""' jeu• disponibles. Cherche pro­
grammes inédits. Stéphane UBERGE, 259,""' Joan­
Jacquea-Roussuu, 92130 lssy.let·Moulineaa. T6L: 
M:Z.05.63. 

E09/48 - Echange plus de 8lO progronwnes pow CSM 64. 
Envoya? enveloppe timbrée avec adresse. Sylvain l.flS. 
CHER, 8 E,,... Nationale, 57600 Forbach. T61.: (81 
7'7.62.80. 

ED9l49 - Echange pour Atari 8lll, lm (XL) norràeux pro­
grammes sur <f!Slt unlquemenL Ai 18l Jaux et U1il. !Pitfall, 
Megam, Ouasim, lode 2, Dimension X, Bruce Lee, Som, 
Z..p, Pen. Philippe BARDIN, 1, rue Louis-Roland, 92120 
Monlnluge. Tél.: 655.7l 14. 

Ell9J50 - Ecllange, -.ds nombtaux programmes dàk 1 
pour Atllli 600, 800 !Saga 1. 2, 3, Bruce Lee, Axis Assas­
sin, Sam, Diskey, otc.I. Téléphonez vhe et à bientôt ... PhJ. 
lippe BARDIN, 1, rue LouiHlollm>d. 92120 MonlJ<JUgl. 
T6L: 111 655.78.14. 

E09IS1 - Cric l·Atmoo : Echange IOOS logiciels (Arcade, 
Aventure, Simulation, Ulilhairesl. Patrick. T41.: 
161402.18.36. 

EOS/52 - Echange 3 K7 de jeux du C 52 Phllips parmi les 
n"'9, 11, 22. 24, 25, 34. 35, 38 contre 1 K7 Porter (Ftog­
ger ou Tutriham oo Super Cobra. S1'!Nne CHARl>Or. 
NET, 42, rue Jacques c.tier, 19100 Romans. Till: 
(76102.70.06. 

819J53 - Ori: 1 48 K êchange programmes !Arcade, Aven· 
IUie, etc.). Patrice DUMIN~ 68,.... Au l'lunitt, 
55240 Bouligny. 

E09164 - Echange K7 Malle! lntelljvislon contre ptogram· 
mes Applc Il. Jear>Peul BERNARD, 3, rue de .le Pie, 
46300 Pi1hlviers. Tél : l38l 30.01.24. 

El&'!ili - l'ossi=lir C8M 64 échqe jeux et utWi!s cfio. 
qtJ<lltaS ou K7 + de 200 programmes Ct.rlstlll1 CHERCHI., 
8, boulavard Plbouleau, 13012 Marseflle. TU : 
(911 Ol.2l5!i. 

819151 - Echange 2 K7 conlJO 1 K7 de prfüronce Draaii. 
Atfantis ou Maitre de l'univers ou eutm sl intéressantes, 
lntellMsion. Michall MACHE, 108, traverse Pla~ blll­
ment C2, 13008 Moruille. Tél : 191173.65.17. 

E09167 - Echange Docathlon pour Atari VCS conne River 
Raid. Christophe MESUIL. 2, rua Romlnnât, rUldonco 
des Onnes, 93600 Aulnrf-..&lt. n1.: nt aa.1uo. 

Ellll/68 - Echange consoi. Manel evec 12 K7 con11e jeu 
CBS Colocovision av oc eu moins 6 K7. Franck SI LB ERS. 
T6L: 277.57.12. 

E09/IO - Ecl1ange Oric 1 et Annos. Cllerche logiciel$ sur 
K7 ou disquettes. Posskle + de «JO (cherche surtout nou­
veaux logiciels. Michel POTIEll, 42,""' Vohaire, 94190 
Villeneuvt&lnt-Oeorges. T6L : 389.82.44. 

E09161 - Echange Jeu• Atari et 6 K7 conne 1 cas avec 3 
K7 : Oontev·Kong, Zaxxcn, Tutbo. FtWldc lEDORTl, 
2, .... ~. 92220 e.gnoux. Tél. : A5.82.44. 

E09162 - Echango Star Wart (Jodi Arena) conue Super 
Breakout evec les commendes à molone. Jérôme DE LA 
PASTEWERE, 7, rut du S-, 91490 MililH'orlt. Tél: 
lll4SUl11. 

EOtl83 - Echange ZX 81 64 K lnvertion vidl!o + livres 8ISi: 
+ programmes, clavier Prof contre console A1ari ou Cole· 
covlsion avec 1 ou i*lsiours K7. Qwtsllan PREOOT, 41, ruo 
l.nolo*, nooo Melun. nL: 161068.91.74apà11 11. 

E09114 - Echange une centaine tfalbums de B.D. !Thtin, 
Lucky luke, Bluel>eny, Gentleman, La jwigle en folie, Ast&­
rix ... I d'une~r de 29)) F environcontre <lldinatourd'un 
tarif équivalent. Si intéressé, m'écrire. ErK: GIMENE2, 
74, rut du Val Nmr.Dome, 78200 M......i.JoliL 

ED!lll5 - Echange programrœs pour Spectravilêo SV 318. 
Alain MICHB.20, ..,.,...11e11toy, 78700 ~ 
Honorine. Tél. : 972.83.79. 

EOtll8 - Echango K7 pouf VCS Atsri 81 Stannaster cotJVe 
Givsa et Pitfal 2 ou Super Cobra et Gvruss bien sùr. C.. 
lol 01.MOE, 10, ol6o deeS...-.91 Vrry.Qiitilon. Tél: 
99U9.3S. 

E09l67 - Echange, cherche tous P<ogrammes &Jr CBM 64 
(renoeignements p11 téléphone). Sylvain DENOUAL. 
111, Nl des ~ 78'10I.eHme.Till:135147421. 

Bl9IB8 - Echange Atari VCS oontte ZX SpecllUm + Ext.,.. 
sion 48 K. Atari + 10 K7 conne la même cllose + l leu. 
Merci d'avance. A déba111e. Ft6d6flc MORAND. T6L: 
111 320.05.n. 

1119181 - CBM 64 '1Chetche contacU pour échanges de pro­
grammes (je<Jx oo utilitaires) sur disquettes oo K7. Patrick 
SIMONI, S, al6e du P8">, ~ment 3133, n400 
lhortgnycur-Mamo. 

EOl/70 - Echange VCS Atari 2Q t 4 K7 lE. T., 

Schtroumpfs, ChopplJf Command, Dstenderl oonue ZX 
Spectrum 48 K de Jriféronœ. Phlppe VIGNARD, 104, NI 
de 8alac:, 85170 DolJiHa BlrTe. Tél: (3) 913.81.1l 

BJ9171 - Echange CBS Colecovision + 4 K7 t 2 K7 Atari 
en cadoaux. le 1ou1 naul contre CBM 64. Uryent pour~ 
de IOl'mation. Chrl•~ ZANELLA, place de Io R~ 
blique, 07220 Vrvier tAnl«:hel. 
E09/72 - Ecllange K7 Supor Cobra, Hero, Pitfal Il, 
Galaiôan, Retum of Jadî contra Pitfal, River Raid, 0' Bert, 
T utanxame, Popeve, Dig Oug, Oecadllon. Mdéric ADDA· 
RIO, 4, ruo du Moulin, 06300 Nice. 

E09l73 - Cherche C:OOllCtS France-Belgique-Suisse pour 
khangos programmes jeux Commodore 64. Dispose jaux 
recenlS, disquenes, liste sur demande. Daniel NOSELl.A, 
rue du Quanief Neuf, 10, 1205 Genilve tSuissei 

EOS/74 - Echange nomb<eux P<OQ•ammes pour ZX Spec· 
trum dont Ccllalt. Génius, Masiacs. Aticatac, etc. Répon­
ses assurœs. Uonol MOURER, 10ll9, place Jean.l'enln, 
57140 Woippy IMostltei 

E09n5 - Echange K7 COS Zaxxon contre autre K7 CSS 
sauf llonlt~orig. Mr Oo Carnaval, Sch~oumpfs, Ventuce, 
Cosrnic Aver19"'. Urgenll Pllilippt LEFEBVRE, 73, ruo 
tf&lol.44480~ Till. : l991nAU3. 

E09n& - Echange Jeux pour ZX Spectrum. liste sur 
demande. Achat et vente possibles. Oivier KIEFFER, 
71, Nlde 8etting,57470Guenv..,. Tél: l61 790.10.38. 

E119/T1 - Ecllange K7 pour Alllr~ Pllle Position C:OOIJS 
Enduro, Pltfall, Decatl'lon. Emmanuel LEHODEY, 12, rue 
du Pr61ident Coty, 14000 Caen. T6L: 131173.11.39. 

EOS/78 - Echange console CBS con11t ordinateur familial. 
M8"> FAURE,4, ""'Andr9&ulocho, 51000 ~ 
-. Tél: 126lM.W1. 

EOS/79 - Oric 1 48 K cherche/échange programmes, trucs 
et astuces ... Jonli LOYER, 1,avalMl6cluCtosdela Vlgne, 
n330 Oiolf.la.F9trltre. 

E09JIO - Echange console Matœl t 10 cartouclles dont 
lnœllivoice c:ootre Apple Il. Commodote, Spectrvm, AISri 
ou O.lc avec programmes sl possible. J6o6rne COUETTt. 
41, place Gérard-Nerval, 60300 Senb. TAL: 141453.03.12. 

eœ.11 - Echange K7 cas pour ces Spaœ Fury, Donkey· 
Kong, Zaxxon et Lady Bug contre lO<Jtes OUl1es K7. Gillao 
BOUVART, 27, """"'-• I0260 la Lys Lamortaye. Tél: 
421.41.91. 

E09JB2 - Echange Console Matte! lnte111vlsion + 7 K7 
contre modules ces Roller Conuoller et K7 Sliter et Super 
Coo11o111Jf + K7 Rod<y. i..o..-.nt UOV, 117, av.,_ dot 
e.ïns, 69140 Dunkenii-. Tél : 121) M.0057. 

ED9183 - Echange P<ogrammes pour Spectrum 48 K 
1100 programmes). Téléphoner. Ofivler BERARD, 20, rut 
des Ftallors Marins,69140Dunkwquo. Till: !28168.58.14. 

E09JM - CBM 64 échange des œntff1es de programmes 
inl6~nts sur disquettes oo K7. Thierry BLANCHOT, 
67, rue des Foug6ru. 67070 Maa. TAI. : Ill n6.35.97. 

E09/85 - Echange 2 K7 CBS Coleco Cemivel neuves, 
embdage in.tact. Cosrnic Avenge< peu IBIVie conue S..b­
roc ou Dcnlœy-Kong J1, oo Vennne ou Turbo. a.mord 
l.AFFABRIER, 24, rue dot Vignes, 74240 Gaillard. T6l : 
150138.12.81. 

E09188 - Echange Of'dinateur Mettel complet contre K7 
Manet parmi Maitres de l'Uniwts, Trésor ofîamûn conue 
3ou4 K7. Giles MAERTEN, 53,avenuedeStalytlridgo, 
59280 Armentièru. nL: !201 n .31.54. 

E09187 - Echange jeu• CBM 64 lZuxon, Sktamble, 
Q• Bert, Lobe Runnar, Pilfall, Moon, Buggy Fort Apo­
calypse, Jumping Sacl< StixJ. Philippe CUENOT, 14, rut 
du 11 a..ueur, 57070 Metz. Tél : Ill n4.3U4. 
E09/81 - Echange nomb<eux programmes 16 K pour ZX 81 
tCosrnic Avenger, Frogger, Gulpzzuckman). Assamblour. 
F't-ençolt MEi.OU, 83, ruo Henri-BarbulM, 18200 Saint· 
~louboiod. Tél:l48196.1l71. 

Eœ.'69 - Echange 1 casque stéréo + 11o1 œ 10 K7 + var .. 
rangement + jeux de poche + monttes + Jeux tâlô contre 
ZX 81 + accessoires. Luc KAYSER MEUNIER, 
161, ovonue ArisôdHlriand, 92280 Antony. ni.: 
681.8.11. 

E09l90 - Spectrvm 48 K. Echange l0giciels. lista sur 
demande. Cherthe généroux donateurt de l'lnteffaca ZX 2 
(100 FI maximum. O'ovanca merci. Denil U.TIMIER, 
7, lmpoue de Io Bou1M, povllon 6, 38090 Vilefonlllno. 

E09191 - Pout console Coleco : échange K7 Miner 2049 
létet neuO contre K7 Siernl Parker, !magic ou autres, 
1épon1<1 assurée . .htan-Marie CHAU.RIS, 1, rue Saint· 
Roch, 20000 Ajaccio. 

Ell!l/92 - Echange 20 K7 dont Rivet Raid, Q• Bert, Si.r­
master, Super Cdlta, V1nguard, Delender, Frogger con­
tre d'eu11es de même vahow. Joon.Yv• HUKALO, 
8, lmpaae des Go61and1, 67150 CllUIZWald. T61.: 
(8) 793.05.63. 

E09/93 - Cric 1 : Echange progranvnes Scubadive, Wey 



dor, l.oki. Della Fout, Mission Delta. etc. + de 120. -
UBLANC, 10, ..... ,,._,_.., omo """'""". -Elt."5 - &:Nnge Vllleopac l'Nlips C 52 + 21 K7 contn 
30 progoovnes K7 CBM 64. ~et oc:hèit cous pro­
grammes K7 CBM 64. Joindre liste tt prix. Frri GOTT· 
VAUES, 44,,.. du ~ 75012 Pft. Tlil.: 
34UU2. 

..,. - Affan 1 Echange conoo1t de jeux Matie! avee9 K7 
don! B 17 Locl<'n chase, Donl<ey·Kong conlre un micro soil 
Commodore, Specinfm ou AtrnOS. J..,,.Lllc GAMBIER, 
11, c:ltomin d11 Vignot, t?llO GarthH. ni.: 
1921741.07.31. 

E89l97 - Echange programmes pour CBM 64 sur dlsquet· 
œs ou K7 (jeux ou utllitairesJ. AmlllCI DESMARCltELIEll, 
189,nieJ.-8.~,li9170Crob. TM.:0.0)70.59.n. 

E09/91- Echange K7 Vectrex Rippof S1arhawk conire K7 
FOolball ou Alp OUI ou Clean-Swoop ou Armer AHack. ou. 
vier ORILLARD, 18, rue du Heut-Médoc, 33320 Eysines. 
TM.: (Sel 28.38.56 apNI 18 h. 

E09l99 - Echange Pi1fall pour CBS contre Supe< Cobra, 
Subroc, Oonkey-Kong Jr, Q' Bert. l1tntt CHEVILLARD, 
10, rue du Colombier, 91150 Etampes. T6L: 494.26.51. 

E091100 - Echange svn1hétiseur Korg l.8mbda, Valeur 
9000 F, contre l<IC1eur disquettes pour CeM &I + 20 dis· 
qu~ vierges ou contre Modem. l.8 tout en bon 61at. 
Chrl1tl1n CASTAQ-NE, 19, rue Jnn·Durroux, 
D9tOll Ptmiers. Tlil.: (11117.02.12. 

EDl/101 - POMesSeur ceM 64 recherche contaCIS pour 
êchange de programmes. Flàtce DUCATEZ, 18, NI ~ 
cent Scotto, 59790 GnncM-Synthe. T61. : C2tl 25. 19.20. 

EDl/102 - Dragon 32 c:herd1e con!rke1 pour khlllger des 
programmes, des uucs et des tstucn. R~ IS!IJrea ... 
8Nlo LE CAL \If, 25, nie EdrnonlMloound, a5000 Rtl>­
nn. TM. : 1191 31.61.11. 

EDl/113 - Echange mon MPF 11-64 K. Compat de Apple 
+ 1 me + 6 K.7 lt<I• contre 0Rlina- If kl1ecs Sensorv 
9 oo équivalent 12 000 F env.J Ea : Scilys, Sul* Star. 
Concllrde. Jur>Mchol POYET, 2.,.. du~ 
42900 Mondlrilon. T 61. : 1771 Sl.04.47. 

EDl/1116 - POl.I VCS AIMi, ~ 84lic ~et 
autns K7 rtcentes çontre tutrts K7 rtcen111, lisle sut 
demande téléphonique. Clluclo WALTER, tl700 Cofom. 
*Tél.: 111 nua.oa. 
E0911D7 - Ecllli1ge prog. jeux u1liuireu ur K7 len possède 
1!i01. Envoyer vite YOS K7. M«ti d'l'Vance . ..... BARDIN, 
1~. - de .. Montl1, 42100 Sofnt.Elio-. 
Bltl'IDI - Extrl 1 Echange C8S (jul. 841 + 3 K7 (D. Kong, 
0-Koog Jr, ZsnonJ + ZX 81 (sept. 84) + li~a + divm 
+ console jeu couleur lnterton + 2 K7,le10\ll contre micro 
Alati 600 ou~ XL. Athos, SV 318, elc. Mturict CAO, 
13, n1t do l'EgolHi, tlée MorMt. 19150 D6<:1Ms. T61.: 
m 849.65.33. 

Ellt/109 - Echange Alarl avec cinq K7 contre Coleco dans 
la région parisienne uniquement. Merci 1 St6phano CHAU. 
CHE, 21, ""' Frlnklln, 93900 AuinlY"4®1·Bola. Tél. : 
189.10.63. (ven 11h). 

E091112 - Pour Apple Il recherche toutes sones de pro­
grammes, en poss«le dêjà l!iO. FricW<tc CLAUS, 12, NI 

de Il "*• 94300 Vincennes. Tél.: 396.5l40. 

81911\4 - Echange K7 CSS Coleco Lady 81Ji1 con1r1 K7 
Super Cob<a, Mr Do, VenlUte, Sl)lfce Fury, P- 2, Ph· 
fall, Miner 2049, Toutankham BCS for Tires • .i.tn DUTE­
RAGE, Slint~, 30500 Sllnt""111<oit. 
TM.: !Ml 257 .695. 

Ellllt15 - Echarge conoo1t MaUlll + 9 K7 (Pilfal, lœ Trec, 
080, Mission X. l/lollil. ~. ff1>!11log, StarTrb ttRou­
latst,I contre lout micro-onlina1eur. Ludovic TRIPIER, 
11,NI .-..v...v., ll0400 Noyon. Tlil.: (41 
444.25.14. 

atntl-EcMlgl progrwnmoa pour C.8.M. SUI K7. Je 
che<che aussi des prog11mmea de spon (Doœlhlonl IWi 
que des utitaires. &.1rand THlllUS, t2. ""' ladite, 
l7&00~ T61. : (11183MA1. 

Ellllt17 - Ed1qe modPJe Tllbo C8S + K7 oon1re Rocky 
+ conlnlllers ou contre 2/3. Autra K7. Red>erd1e prcgrom­
mes pour Spectrl'VÎdOO 318. Mlcl1eJ MUS. t , .... dto 
Mimooal, 37270 ~ TM.:.1471046.07.32. 
.. ,,. _ ceM 64. Echange pr~mmea (jeux, utlitansl 
sur K7. Rechelche Jeux rtcen11.JNM'hllppo MOllEUX. 
li s...te, Manuc, 24110 Salnt-Aotltr. Tlil.: 1533 
54.25.95. 
EOll119 - Echenge ce11taines programmes Commodore 
C64 et Vo: 20 en Lane Machine hl niveau jeux, Aventures, 
Simula1eurs de vol, ulii1'1iret, etc. Miche! BAUMGART· 
NEii, 43, rue dis ~ 88270 Wlttonhelm. 161.: (19) 
53.73.93. 
EOl/120 - Dragon 32, poss6dan1environ80 programmes 
eh8'che autre Dragon 32 pour le cha.nge ' '" K7. G•...i 
LEMAIRE, rue 1'""'811 10, boltt 53, 8. 6200 Huy (llef. 
glque~ 

EOt/121 - Edlange NO 3 NJ de Th ointre 2 K7 pour CB.M 
64. Edwnge prognmnes pour CBM 64 en langage rnac!lft! 
(jeux et ulbes, Sl)4e j!llX lfareadesl. Jeer>Mmnt BEl.­
MESSŒll, l.H>uiu\ 73240 Saint~enùt~ra. 

EOll122 - EchangeCB 22, canaux FM + antenne maison 
t mit + traflSPho. Le tout contre miao orcnneur (Oric 
de prélérenceJ en élal de maiche. i.a-.t DB.VARRE, t.. 
8ourgtde-Rochegu 26130 ~TM.: 
l7Sl 9&.82.35, ..... 17 b 30 • 

Eœ/123 - Echange nombreux programmes sur disque et 
K7 pour CeM 64. Fabrice ESTRADE, 40, avenue d1tarh, 
75013 Ptris. Tél.: (1) 580.71.47. 

EOf/124 - CBM 64 + dislc 1541 + magnéto K7. Echange 
Jeu• el utir~aires, je possède une cent cinquanlaile de pro· 
grammes (Aventure, Arcade,) Jérôme DEVIUE, 8, aléo 
des T ........ 42100 Saint-Etienne. Tél.: (77) 25.38.53. 

E09/12' - Echange CMe 64 échange tous programmes en 
possède plus de 150 (jeux + utilitaires). Envoyez votre liste. 
Aor.nt CALLEC, 28, rue AISICH.onaine, 292ll0 Breut. 
Tél: !981 45.09.37. 

E09/1Z7 - Dragon 32, échange de logiciels (en possède 
environ 1201. Possède tousge111es. Cherche Supar Writter 
el machine T ulorial. &nmaruel PRETERRE. 21, nie Afcide. 
DlmboiH, 76210 Bolbec:. Tél.: (35) 31.43.67. 

EOf/128 - Echange tous programmes pcxJ; Oric 1, Atrnœ. 
Cherche pe<sonne pour fonder Club Oric, Almos, dans la 
regioo. Ma.rice DEZOTHEZ, 8, av..- du Sablons, 
t1350 Grigny. 

E09/129 - Reclierdle çorrespondants sérieux pour échan· 
ges pr'9'l'M'es TRS llJ, Mod 1 + disquett .. (graphiques 
et sonores}, si possible pour cane Gfalix 80. Jean-Marie 
PAREZ, 2, Nt dto ~ 7588 Slint.S..Vour (fW. 
giqloel. TM.: 061/71.BUO, apk 19h30. 

EOll130 - Echange jeux ou 111iœies pour Conmodote 64. 
T!léphoner le samedi ou le dinanche ou éaie en _..t 
lstede~ Bn.noV-, 13,ruoduC!rror\7800 
Ath lllelglqutl. Tlil.: 1111122.21.41. 

EOll131- Echange Walkman centre calculette Casio PB 
700. Melà. Christophe GHA21. l. bolW<ard du ~ 

Joffnl, 49000 ---
EOf/132 - Suis possosseoJr du ZX Specttum (48 KI, 
khar1ilO IOUS prOIJlWMl8S {possède des Jflts, Jet·set. ~. 
Ani Attaclt, Chequered Aog, Fred, etc.1. Philippo DES­
NIER, 71, l'OUUI de Slinl-l.eu, 95600 Eaubonne. T61. : 
4t&.!il.42, ... 18 h. 

EOl/133 - Echange K7 Vidéopac n• 41 contre n• 51 + 52 
ou 38 ou Footb<l ll + n• 43 ou 38. ~ COLLARD, 
17, lm-des°"'*• 87110 Condat, v ...... Tél: (561 
30.10.88. 

B191'134 - Extra urgent échange console A1'1i + 6 K7 con­
tte Commcdore 64 et si possiJle aver:'l K7 (Héro ou Déca1h­
lonl. Fnnck POUPARD, rue du Trident, Batiment 1, _. 
11tr 3, 08300 Nice. Tél: (93) :ZG.61.02. 

E091135 - Attention 1 Echange Atari 2 600 + 8 K7 (SP. 
lfl'lade,., SP. Wars, Pirlall, Jungfe.Hunt, Kangaroo, Dig· 
Dug, Ve,. Revenge, Missile Command) contre CBM 64 t + 
K71. Uon ANTHONY, 11, tut dot ChliligrMn, 46900 
Sul.,_.... Tél: 1381 36.50.82 après t8 h. 

EOS/131- Echange Vectre• + Skramble, Armor Attack, 
Cosrnic Chasme. Footbal , Fortress of Nanod, très bon f iat 
contre CBS + 1ou2 K7. Mmç CASTAGNml, 13,,.. 
DIY"90Mff, 71000 V ........ Tél.: 960.23.37. 

EOS/137 - Echange jeux électroniques Nintendo: Donkey 
Kong, Mario 8ros, Snoopy tennis, et Ocropus contre K7 
ou cartouches pour Commodo<• 64. Eric GENSE, 1, "'" 
i.m-., 77340 Ponloull><:cmbooult. T61.: !fi 021.aus. 
EOll138- Echa~ Logiciels (SlJféJsqUettesuniquernenù 
pour Alllri 8ll. Envoyez votre liste. taurent MONTOYA. 
158bll,,.. ~ 37000 Taon. Tél.:147130.21.10. 
lAi>Poioz l 13 h en semalneJ 

EOl/139 - Echaoge K7 éosmic A- CBS contre #Mer" 
2 049 ou Fathom ou Wrng War oo Nova Bis ou Popeye 
ou Frogger pour CBS. Pottic:o COUROY ER, 2, rue PliJlo. 
Mon.do,_,.,,.,.n°32,76140i..Petit~.Till.: 
(35113.22.17. 

EOl/140-P~Commodore64, souhaite échanger 
programmes (utiitaires ou jeux!. Olvilr SEVANNE, cilll 
modMo 1t100A. 102ll Bntt- lllelgiquoi Tél.: 
02479.tU7. 

E09/t4t - Echange K7 Vidéopac n• «>contre tout outre 
K7 sauf n" 5, 31. 14, 44, 34. 11, 38, 1 K7 n• «> 4 en ligne. 
Si possible régioo parisieMe. Jean-Luc CHANDEUER, 
174,niecle ........... 92100~T61.: 
804.81.80, poste 403, aprèt 11 h •• 

E091142 - Eçhangeordinateurécllecs CJQ10 ou C62 Ph~ 
11poeontre module TurbodeCBS. PalriceCOUPIN, 11, bd 
des Ptovlnc:es, 69110 Sain!e·Foy-181-tyon. Tél: !71 
834.97.88. 

ED91t43 - Echange console ces, très bon êtat + Zaxxon 
+ Camival + Schtroumpfs, Veniure, Donkey Kong + 

edapt. Alari fi 5 K7 contr9 ordilateur 8ll XL ou 
Convnodo<e84. ~ BOREUJ. 42,lllM dto 
Alnonla. t1940luUk.Tlil.: (8)121.4731. 

EOt/\44 - P- Spoctrum 48 K 6charige program· 
mes de jeux sur K7. R~ llSUl6e. Répondez-moi .ne. 
floPitll BUMOT, 3,""' dl lloxbcurg. '7800 HotMom 

f!D!1147 - Echa!'Q8 ou vends • bis prix programmes K7 
(JOU• de ~. ICbOn, ,...bleurs, chargement ••• etc.). 
Truands tabs!ri. i....nt MORIN, 1,""' d'Ann, 1D200 
Corn~ TM. : (4) 420.40.79. 

E09/t48 - Urgen11 Echlnge 4 K7 Me11tl, bon éta1 Q«>é· 
rai, contre batterie Manel, bon état. Possibilicj d'khanger 
une 5' K7 si batterie 1"9 bon êtat !K7 nouvelle). Frll>Ck 
LESCOUBLET, 8, nie dl le~ ....... 75020 Paria. 

Ell9/148 - Edlenge K7 Astri Min Pac Man contre auve K7 
sauf Horo, Jungle Hunt et Space lnvaders. Supar Cobra. 
Oliwier BACCONNET, Slinl.S.turnln. 13450 Slint· 
Amlncl-T•nde. ni.: (73139.32.43, lt meocredi. 

E091150 - Echange nombreux feux con1re feux et utilitei­
res tsur disqueuesl, sur CeM 64. Amaud JAILLET, 
2, impu1e des Aeurs, 87200 Ectcbolsholln. T61. : t88) 
78.10.n. 

f!)9/151 - Echange prgs pour CBM 64 tZanon, Pole Post­
tion, Artec, Hobbit, Njght Mission, Decathlon •.. I. Cherche 
prog,. Hesgames, Summer Gameal. Arnaud PETIT, La­
lleblde-Stin1-0uantin, li Poterie, 30700 Uus. Tél.: 
(88)22.22.84. 

E091'152 - Possède A tari~ XL et cherche con1acts pour 
échange Logiciels .. uuca. ltlc ASEUO, 6, NI Montli­
gno, 47000 Agon. T61. : (53181.IUS. 

E091153 - Echange K7 ces Colecovilion Carnival conue 
autre K7 ces sauf Donlr.ev·Kong, Looping, Cœrnic Aven­
ger, bJu<on, Ledy Bug, Venlure. Schuoumpfs. ~ 
FOUCART, 92320 Chl!llon. Tlil.: (1) 164.49.12, aprèt 
20tm. 

EOl/154 -Echange K7 pcu Mrttel : lce Trek de !magic 
contreK7 DorclKilgl(ong. f>opeo,e, Q• Ben. BurgerTrne, 
rune ou choi>c avec boll• lfor9ne tt en bon état corM1e 
la rrieme. RIB>ERlC. TM.: • .02. 14, i. tOir apk 19 h. 

E0!/155 - Echange programmes pour Apple lie {jeu>.. "" 
lilaJes, musique, disquettes Pmi'sl. Joindre lisle, ~ 
assurée remur courrier. Ywn PIOT, t2,- Saint-l'îem, 
57000 Meu. 

E091158 - Possesse.. CBM 64 + di5I< cherche ccmspon. 
dant (e) pour échange de programmes. Réponse assur6e. 
Eric MATUSZAK, 68, rue do IJ>orcowt, 822211 Camn 
(P~ TM. : C21)37.1U2. 

E09/157 -AtniOS Oric échange Logiciels. Christophe 
JANICOT, 9, ollie Oity-l'an:, 94420 Ploaio-Trovioe. TM.: 
575.41.89. 

EOS/158 - Echange pour cas Pepper 11, Donkey-Kong, 
Turbo, Zaxxon, Sll1Urf con rra Foot, Pitlllll I et Il, Phathom, 
James Bond Wing War. Decathlon. Julin CANTON, 
Z7,rue St-ltilliro, 54210Lupcoun.T61.:111348.34.M. 

8191159 - Ecbange près de :JX> programmes pour CBM 64, 
lis1e sur demande. ·Giln FOURDIN; 1, rue F6nelon. 7810 
Mealir>l'.Evtque, lle!gique. Tél. : Olll56.1l7t. 

E09/160 - Ecllange programmes de jeu pour CeM 64 (pos· 
sède ec·s Ouést For Tires. Shamus1 Congo eongo .. .l sur 
K7, Envoyai liste e1 vos mea!eurs scores. lourent GUY, 
23, tut de Mousson, c.dex 508, An.in, 54700 Pont+ 
MOUS$On. 

Eœ/161 - Région parisienne. Echange ma cartouche Super 
Cobra !A1'1i 2600), ires bon état,._ boite et notice, contre 
Oig Oug avee notice. Lannt TiSSON, 17,,.. St~, 1 

m~ Pontallt~lt. TM.: (81028.M.30. 

E09/t62 - Echange jeux êlectroniques ou maquettes ft!r· 
roWires montées, Hoet N. ouwagoosW contron'lfllportll 
quelle$ K7 pour Atari. Oivior ROUVELOUX. 38, rue 
Jeanne<l'An;, 87000 ~ 
EO!li163 - Echange nombreux programmes sur disquettes 
pru ordinateur Atari. '--"" SOMJZIGEll, 12, dwmin 
des Halien, 1234 Veay-Gonm, SUiao. 

Ell!ll154 - Echange ces + Oonkey-l(ong + jeux vid6o + 
Waltman contre Oric·Atrnos ou autra prq>osèion. Pllricic 
SCHUWY, 83, rue Arrhl-Moudlez, 7li013 Pn Tél. : 
735.34.54. 

1 noos est 'T!>Oaible de vous parler an dé~I de chacun des 50 jeux de la 'cassette 50'', mais 1~s lllCluent de norit.-eux types 
de lf!Ulf (ascade. logques, stratégies. .~ 
·1.a cassene 50' est 08Sl'1ée aux gens de klus âges et ses jeux asstnrOn! be3IJOCA4) d'hetres d'am.isirnerit po111oute la fa· 
nvlle à l.Wl coùt minime per rappor1 aux autres ,eux vidéo. 

1 IMZE EAIIR f!GHT 
? Gl.tACllCAATTA()( 10 Zll)jATTIO< 
~ SPACîMIS$IOfl If N!SM~ 
t U.tWllNONG 11 l.Ot.Gl!SMO 
S PtASMAllOll ~S 
6 S1oll!IREX 13 80f4ES 
1 -lNONG " PONTOOH a mlO<!R IS SION 
9 GAl.<T(;COI) 16 IWG.INI 

Du Cho·11 r ·ioiloËcoiiiioi iDREïi .. 
' I A-jllGIDFT #OZff·IOllOZ~ŒOU 

D • &Mr,.ez-moi s'i vous plal la 'Cassette 50" Pl' refcu posta tu prù de 267 F es prix : (2l9 ~ +18Fdefraisdepc:v1 eld'entia'lage.Pols t~r;pJW1HJ , X Je )°"S le rêg!emenl âma CIJmlal1de pal : Livraison sous 
Nombreux programmes sur o Cl>lQU8 bancare OCCP 6 jolltl. 
cassettes, cartouches et· OJe "9ierai le malêriela lalîvraism ~de la sanme 
d~ettes à' prix sacrifiés, de 292 F (257 F + 25 F de h is deconb'e-<tmbotneman1). 

pour Apple, Atari, . 1 
Type de mio:o: 

Com-A"""e one· $"""'" ·m 1 a SPECTIIUM a ORJC 1 a zx 81 0 VIC 20 
llMM ' ' '°""'"" . 1 OCBM64 OORAGOO OATAAI OAPPl.E 

Demandez notre catalogue 1 OJe SOIJ\alterece'IOIYOCre~ 

Gratuit 1 : Nom ............. .. ·-- ---·--·- Prénom ·····-···---
1 Adresse .................. . ..................... --• ................ ......... . 

•-...:~== 1 Ville ........ ...... ·- . . . . C-Ode postal 
_____ .. ___________________ ., 
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llchanges de K7 de jeux 16 K-48 K. Herv6 ABB. a..m1n 
dt i. ~. ~ 13'18 ....._TM.: 
111111t.21.7'. 

EOll189 - Echange pour Yeno-Sega SC JOOO 20 Loglcr.ls 
K7 ou œrtDUches Cmgo Bongo + smad MysUry + Satari 
+ Ripper + Monaco GP + Reveni + Moniteur. $of9I 
ESPINASSE, 196, NO~~ 73000 Chln>­
bery. 

EOtl170 - Echange Atllri WO XL Pal (5/841 + magn6to 
1010 + 2 K7 dont Za>Olon contre Commodore 64 Pal. ~ 
lippe NECTAll. 14, .... Ber1oi. 94800 Vllojuil. T6L: 
8'/l.19.2&. 

E091171 - Echange ptogranvnas utilitaires et jeux pour 
C8M 64. M.....i GONZALEZ, 2, NO du l'l6aldont.coty, 
59780 Gnnl»-Synh. 

EOllln - Ecllange 4 Joux éleco. héléph. pour avcir liS1al 
contre 2 rous bêlons de 1113 Peugeot. Allln LETRICHEZ, 
1,NO CU11ino, 75011ParlLTM.: 257.47A7 à 11h30. 

EOl/173 - Echanga + do 100 jeux pour Oric 1 48 K et 
Atmos. Ex.: Hunch Bad<. Dig Dog ,Uranium Lold. Scuba· 
cfive, ProiJe 3, Z«gon. llracu4a. ligh C'de ... G6nlld PON­
CHANT, 1, NO Cljmenceau, api 32, 59780 Grand• 
Synthe (Nood). T6L : 11J8.06. 

E09/174 - Echange ll 99 cono. FX 102P MC prcgamme 
et magnétophone Tl 99. Ecllange avec 3 modules dt jeux 
Persec, lnvader, Chilson·Ttail. JeerH'iem KEMPENAll. 
%1, NO Ric:f-.i, 92230 0.-wllors. Til: ni 799.51JS. 

EOt/176 - Echange K7 Atari : Jungle Hunt contre Mooo 
Patrol oo l 'Empire Contre-Attaque ou laxxon, Defonder 
con11e Temisouautre K7. Merci d'avance. Olvior RISA­
CHER, 41,Honue Carnot, 91300 Meuy. T61.: 
(8) '20.01.35. 

EOt/17& - Echange K7 Mattel : Sl<i, Pit!al, Atlantis, Sea 
Bonle, Base Ball, Bas1<et, Boxe, Triple Action, Tank Ano­
mash, Star Strice, conve K7 CBS. Marc BAPT, 7, ov. 
MluriœJormini, 1J2IO C... TM.: 142301.22.34. 

E091t77 - Echange Fathom et Spaœ Fury contre K7 CBS 
saul Lady Bug, Kong Jr. Subroc, Za>Olon, Venture. LAU. 
RENT, 7llOO Hoo6a. Til: 91&.3U7. 

Eot/178- Echange K7 CBS Donkey·Kong Junior, 
Schtroumpft, Za>Olon, Venrure, C4mlval, Looping, Pep­
per Il, Canic Avenge< contre Sobroc, Timo Piot 2 K7 
Rocky. AJdrln FEUILLYE, NO Hir.fan, 71170 lJi m. 
neye. T6L: t3S138.07.23, opr6o 18 h. 

BM79- Echange K7 ~contre aitre K7 pour Auri 
SJ0 XL. Gngory DEHOOGHE, 55, NO du RIY1g1, lt150 w.-. T61.: (20)11.0S.92, ...... 11h. 

EOW188 - Echange velo bk:ross c:ompêtition • Yamana • 
contre zx Spectnnn ou Oric ou ces CGleco + Turbo + 
3 K7 + TI SI LCO contre Apple 11. Pl1llppa APARISI. TM. : 
(1)7ll0.82.15. 

8111111 - Echange K7 S11r Raidllrs contre K7 eu choix pour 
AIDri WO XL. JNn.Mlrio SAINERO, 5, ol6e du Clot, 
7f77I Th<*y. T6L: 487.6184. 

ED9/112 - look 1 Echange nlJr. Logiciels pour Commo­
dore 64 sur disquettes ou K7 Settes. Exemples: Cyclons, 
Zaiocon, Chopifter, Jeep, etc. dépêchez"IOUSl lgarOVSEC, 
llou1e CMjM!lii1>W.-O 34, Vrigne - · 08350 ~ 
dwy. T6L: (24121.0UI. 

BIW113 - Echange Borgenine, Requils, Beautv the Beast. 
loe Tnilt, TutankamconCJeDracui., trllpiclla Trouble, Pit· 
hlll, Château hanté, Vectron. Jofhy YANDERUNDEN, 
3, - Sciltlioff, 711!i0 Le Chanay. T6l: 955.49.87. 

8191114 - CBM 64 : 6change prg. sur K7 04 disque. ,,..,, 
ME RUER, 14, NO P.-Broaoletta, 91270 VlgnouL T61.: 
940.23.41. 

EOl/185 - Echange Atmos + magnéto + !Mes + Logs 
oo Sanyo PHC 2S + magnéto + livres + Logs cootra tM6, 
Moniteur ou Atari BOO XL Eric BIVIUE, Clichy. T61. : 
(1)73U1.J8. 

EOWl81- Cherthe persome qui~ bien 6cllanger Ion 

CBM 64contre monjeu Coleco + K7Turbo, Za>Olon, Black· 
Jact, Venture, Cœmic Mvenge<, OonbV·Kong. TMtny 
TARDIYENT, 2, NO Hod1e, 913311 y...._ TM.: 94UOJ8. 

E091117 - CeM 64 6chenge Logiciels contra autres logi· 
cilis ou contre cisqiienes VÎl!lyes de bonnes quaités. Dowkl 
DISCHLY, 27,NO ~. 17600 S6tata1. T61.: 
llll 92.07.48. 

EOW118 - Echange 119914 A avte: 3 modules de jeux et 
~ + cordond'eo wegisneo•u + fMeScontreP8 700 
(seuil oo équivalents. Jtan-Piomo KEMPENAR, 21,""' 
Rlcholiou, 82230 G.-TM.: (1)799.W5. 

Be/119 - Echange K7 Atari Street Race< conne aune de 
même valeur. Cherche tout listing pour Atarf 600 XL (1( KI. 
Réponse .....-. lloyond ROSSIGNOL. 2, rue l'u. 
Pimard, MIOO Avignon. T61.: llOl 17.30. ll 

E091190- Echange pou Atari 400, 600, BOO XL nombreux 
prgrms de jeux + trucs. ~ HERINCKX, 14, rue 
MonllgnHux-Omlino, 1150 llnaeln, ~TM.: 
021771.30.30. 
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EOl/191 - Echange K7 Vldeopac nœ 47, 39, 11 conve K7 
,,.. 31, 37, 38. 43, 51, 52, 53, 9, 22 ou contre K7 Per1<er. 
Andlony CARTIEll, 1, NO ~Vilor\ 92230 a.­
...... TM.: (11799.l&.45. 

E091192 - Echange Atari WO XL jamais seM contre Rivet 
Raid, Erdt#o, Pitfal, T outrihlm, tOUleS pour A1'lri 28'.X>, 
Atari WO XL en Pal. Clwis1opM LANGLOIS, 30, Nt de 
1..16ge, 75008 Pa T6L: 111397.11928. 

EOW193 - Echange, impottés direcœment des U.S.A., 
BOO logiciels Awi tous modèles lliste sur demande). E. 
BASSO, Nt JJrio~ 114 8, 8180 Cou,..lles. Belgique. 

Eœl194 - Echange~ Turbo contre 2 K7 CBS Cdea> 
seul Schtr00"'4lfs, Donkey-Kong, Cœmic Avenger, Zaxxon, 
à possible K7 récente. Oliviet MAZZEI, 8, rue dot Ror. 
.... 59300 Y...,,..__ Til : 127145.1121. 

E091195 - Echange jeux, utilite&es. trucs et revues • Dra­
gon user • pour Dragon 32 K. Cllaiies ROPERT, L'Elnll 
ASJ,01150 .......... T61. : 04135.S10L 

E091'196 - S<lga SC 300> Wrocherche conœc:ts pour 6chan­
ges d"idées, trucs et astuces. lntilressé aussi pMtout ce qui 
touche le langage rnechi>e. Clvittian LE GUEN, Lycit, 
NO J • .J . .flouueeu, 95200 S. ...... 

E091197 - Oric Atrnos '1Che<che tous programmes t ron· 
llÏIJ1ements u rnanipAa1im del Rom et Eprus. Glutior 
SUBLm, Roquet ~. 33570 l.usAc. T6L: 
(57) 84.70.66. 

EO!l198 - Cl1ertho jeux récents pour C11M 64 sur K7 : Pits­
top 2. Sunvnergames, BC'S Grog's Revenge ... Ecllange 
contre jeux. JOlll>Ph~ippo, Le Saunerie, Man;rac, 24110 
s.mt.Artlor. Tél. : 153154.25.05. 

E09J199 - Echange K7 pour Atati Enduro et Spidefman + 
Roactor contre Pitfall. Docathlon, Phoenix, sea Ouest, 
~~ De!Ender, Keystono Kliper's, DJitDug. FNd6rio 
YANDE~ 12,av. l..olJeu, 1331 IJilno,~ 
T6L: 02/m.39.8&. 

EOl.'200 - Echange K7 Mattd : Slti, Sw Strike, Auto 
Racing, Arme< Sanie, Spaoe Armada, S«œr, tennis, 
Boxing. contre autret K7 mattel. V1nœnt DENIZOT, 18, ""' 
......-., 25000 Beunç.on. T6L: 181} 18.0s.&7. 

E0912111 - Echange K7 AtariVCS L'EinpncontrH~ 
très bon état, contre Popeye ou River Raid. Mar.loi 
RUSSIUS, 112. ruo ~ 75013 PlriL TM.: 514.511.52. 

EOlll2G2 - Echange Turbo + l'ltfal contra Cabbage Patch 
Kld + Wing Wai + Decathlon ou autre K7 de même voleor 
pour CSS. Wlilm lltROUDE, 14, NO dto Rocheo, 77580 
-T&:CJU7.31. 

E09l203 - Ataristes: 6ch. pgms (jeux, avont., éduc .. mar· 
games, utilit,) 16-48 K di9ques oo K7 pour 400, BOO, W0 XL. 
lm XL Possède + de 400 boni pgms. Edo. aussi Rem. 
Ech. aussi contre Inter!. RS 232 et contre imJirinarne et toot 
maL nfcr. P.COURTOIS,23,ev.~itmont, 
1420 em.rAloutl (Belgiquol. T6L: 021315.06.13. 

E1Dl202 - Echange progs pour Apple. Che<che en parti­
culier A tari softs et autres nouveautés. Si possible sur reglon. 
Jun.Clwistopho OIOU, 33,...,.. Jun Jaris, 90000 
Belfcr1. T6L: l84l 21.n.83. 

E10/203 - CBM 64 échange programmes Jeux + utllitai­
,.. (1 200) y compris les inédits en ftanoe. AnlW BABST, 
11, NO Rod\ &7100 StJasllour&. Tél. : (81) 39.14.51. 

ElD/204 - Echange console CBS Colego t 2 K7 Venturn 
+ Cosmic A""'l9"' conve ZX Spectrum ou Atari 600 Xl 
ou lm XL 48 K ou 16 K. Régis f!IANCO, 83, route de 
Nlmn, 30300 Beaucoint. T6L: (8&} 59.1&.98. 

E1W206 - Canmodcro 643, échange Pf~lurcislt 
ou K7 !cherche p<ogrammes Education, Maths, Physique 
etc.t et crucsJ astuces, schémas extensions. Patrick 
SIMON~ S, llM du Parc, --t: 3133, 77400 
~ 

E10/20I - Echange pour Commodore 64 K7 de jeux dont 
Pcle Positlon, Froggor, Pacman, Mc Wimpy, Choplifter, 
contre Hero, Loco, Staivr..rs, DeœtNon. Navatron. Gldts 
.i.net. 21, av....,. du ~ur Camus, 91150 Eu.npes. 
T 61. : 49l3:2.85. 

Elll/207 - Echange ax 81), ncrnbreux prC1gr1mmeS 
tJD déf, Chess, Ro•. Righi, Assembler, Mozogs et<:.I et 
cherche contacts. Gtill BRASSEUii. Qui Lou Tou, 13250 
A.ion CS*rt.a-n.tj. T6L : tlOI 50.87.73. 

E10/208 - Echange Vidéopac C 62 et 10 des meilléurs K7 
+ Donlœy Kong (poche) + électronic D6teClive contre ~ 
Nriq<les pour Aj)pl8 ou Disquetœs. lJiunnt DUGl.l'!IOHT, 
12, evenuo de Poicl1ofootai110, La R-l'lie. 'El, 78000 
Vtnailles. T61.: 131951.56.54. 

E1Cli209 - Echange K7 pour C8M 64. Eric PLAYEl, 
4, inimM dt la Pnirio, 91390 ~-Orge. 

E10/210 - Cl1erche correspondants pouréchanQEr program­
mes pour Oric Atmos (Soyez nomtJreux Il.~ 
PERQUIN, 43, NO Charles ~ l38lJO Cournon. 
T61.: 03) 84.74.38. (Aprh 19 heintl. 

El0/211 - Echange contœ AppCe Z2 complet ou Z2 Atari 
8)) Xl + 2 drives + lecteur K7 + Tal:let + JoYS + 13 cart 

+ nombrs. programmes. Jifemo l.ETl:WER, 15,...,... 
Mrile, 91390 M~rga. T6L: (8) 904.03.10. 

El0/212 - OricéchangeP1'91mmes. Poakle: lltra, Z«· 
gon. Xenon, Aigle d'or, Genlus, Defence Forœ, Hubert ... 
et bient6t Delta. Jtartfrançols PERFmlNI, •• ""'da• 
Grillons, '3400 HytmlS. TM. : 194157.34.12. 

El0/%13 - Echange adaptateur antenne CBS pour ptise 
Plrifel inexislante conve K7 CBS. LAURENT. &2150 8'tjus. 
T61.:(21l4151A 

ElD/%14 - Echange jeux sur Atari WO/lm XL sur disk et 
K7 et ch81che notice de Jumbo-Jet-Piot. Giles HAIJ. 
YETTE, 151, - du ao..t.l'Eftrp. 45180 OIYot. T6L: 
1381 &J.22.59. 

El0/215 - CBM 64 6change plusieurs œntainesde program· 
mes en K7 ou dislt. Envoyez liste pour ~ rapide. 
Plllriclt GARDEL.'"- de Io Betgerit, 67070 Y8"'llull. 
T6L: 181 738.97.14. 

El0/218 - Ethangt VCS Atar! l.luiiet84) ayec 1 K7 Defen. 
der + ce contre un ordinateur tCanmcdore 64, Cric, 
Av.os, Appleou Spectruml. Michel DAGUIN, La-Vigne, 
53580 Metll. 

E101217 - Echange Vectrexevec 6 K7. André BOITEUX, 
133, NO de la Convention, 76015 Paria. T6L: 842.!ie.OS. 

El0/211 - Echange jeux et utiitai'es en K7 pour ZX Spec­
tnrm 48 KO (ou 16 KOI. fnn9oio PAGES, 47, NO Eugtne 
Oudin6, 75013 Palit. Til: 682.BJ.74. (epès 18 heuml. 

E10l219 - Echange • Lancelot t et c Chef t pour Cric, 
Atrnœ. Code Breaker et CryStSI Castle d'Atari contre K7. 
ces récentes, lmagic, ces. Patrice PAJARES, 58, rue 
~75019Plria. T61.:(11201.55.t2.laprù11Hl. 

E1Q/220 - Echange plus de 200 progtarml8S pour ZX Spec· 
tnrm dont ValhaDa, Hobbit, Match Point, Mugsy, Handi­
cap Goff, Hurg ... ~GUERIN, 5, ""'der~ 
Roussin, 75015 ParlL Til : 30U9.J1. 

E10J221 - Echange K7 Cosmlo Ark, Pac Man, Thre Shold, 
Phoenix, Astêorids, Warlords, pour Atllri VCS, contta P'n­
lall I oo 2 pour VCS. Urgent.~ BONNENFAHT, l.eo­
ToumotOlo, 138. boulevard Anna, Saint-. 83100 
Toolon. T6L: 27.40.40. 

E10l222 - Echange Atari lm + 1 unit6 de <f1SQuenes + 
4 JoY'ticke + 4 livres + cartouche Basic + 23 je<Jx contre 
Apple Il + unité de disquette. fridâric PARISOT, 69, rue 
dt i. ~ 7lllOO ~y-- T6l: 4'9.33.ll 

El0/223 -Jeposs6doplusde000 programmes pour CBM 
64. Voulat-vous~?Envoyezenvaloppetinbrétavec 
edmw merci. Syholin LETSQIEI!, SE, NI Notlonlle, 
&7800 Fotbach. nt: (1) 787.12.ao. 

E10l224 - Echange AWi lm XL + disquette 1 050 + lnt. 
PalJSecam + livres + !m jeux et Uti. (100 dis.) + Canon 
X07 + int. Cas. int. sect + 3 log. Prof + rivres con1111 Apple 
Il C + Moniteur + log. Alain URCUM, 19, Nt Victor 
Hugo, 35000 &nr.. Tél: (991 DG.20.46. 

E10122& - Possesseur Applo 11• échange programmes de 
jeu ou auues !graphique, comptabilitée, etc .. I Recherche 
~ladoa.mwationdeWll1Jllcdy • ...,._DUGIJ. 
MONT, 12, .. .,.,. de Porchtfontaino, 27, La~. 
78000 Vtl'lliles. T61.: 1311151.56.54. 

Ellll22'7 - Ediange tm nombreux programmes pou1 Oric 
1, (jeux, Ub1itaires, .. l St8phant MULARD, 5, NO s..ly, 
80530 Neuilly-en-Thalle. Tél: (41 428.54A&. 

E11W221 - Echange c:oledions ~des rtMJ<:S ...... 
tes : ABC + List + SVM + votre ord'ina!IXlr contr11 K7 IJOUi' 
Console Vidéo ces Colecovislon. Serge ESPINASSE, 186, 
NO ~UUntgard, 73000 Cllembity, 

Elll/229 - Echange programmes et aS1UCeS sur Matte! (ayec 
ou sans extension) et désir obtenir des relations pour débat· 
tte de la programm.stlon jeux. Fnndi PERROY, 911, av• 
,_V'ldllrltugo,81140!œoux~ TM.:IJlml&.35. 

E10l230 - Atari 800 XL échange programme da jeux et uli­
li!Ues sur disk. Pltne CLEMENT, 118, NI 8'ilzac. Bit. 
5 111 L. 94400 Vrtry,....-Solnt. T6L : A'l.14.20. 

E10/231 - Mac lnt0$h ch. contacts pour échanger & tous 
niveaux. Dispose nombre<lx logiciels. CMo CHAMBON, 
33,"'" Florim, 19100Yillourbtnne.T61.:171 lllS.14.32. 

ElQ.1232 - Echanga K7 Oric Atm0$ neuves sur région too· 
lousaiie. Chrlstopho BAYADA, 5, mldtr1C8 Pltnedon, 
31770 Colomiers. TM.: t6117L75.27. 

E10/233 - Echange K7 AIDri, Sehlroumpfs, Pole Po$ÎtÎon, 
Jwigle Hunt. contre toutes motOS d' eni.its. Raphlll BAR­
RIAC, 3, rue du oa..B Rm- 78370 """*· TéL : 
054.08.18. 

Elll/234 - Echange l"-'Îll, Jungle Hunt, Tennis, 
Galaxian, Yars, Revenge, Tut1nl<ham, Q Ben. ~ 
BILSKY, IO, rue de la Répulllque, 94180 Saint-Mondé. 
TéL: 32107.27. 

E10l2JS - Cormiodore 64 + disk ll<MI cherche c:cmact 
peur échangn prog111nmes tous gerires. JeM VANHUY­
LE.NBROECI<. 9473 Denderleeuw, Btlglqua. 

E1111236 - Echange K7 Amri MS Pac Men et S-War, 

contre Pltfan oo Starmaster, ou Bolcilg ou V-Pmo! ou J..,. 
gle Hunt ou Galaxlan ou Volleyball. Piarre BARBON!, 1, 
NO Al>Wt 1•, 54190 v.nip, MowthHi.-.... Tél: 
(1) 2'1M.19. .... 19ht<noj. 

El0/237 - Echange K7 A tari Defender contra Goll ou Foot· 
bal Soccer ou Mlllipède ou Ast4rix ou tout autres K7 récen­
tes. PhllllJPo BARBON!, 1, NO Al>Wt 1•, 54190 v-..up. 
Tél.: Ill 219.44.19. (après 19 heures). 

Eltml - Ediange K7 Arari MS Pac Man contre soit River 
Raid, ou Phoenix OO Q Bert ou Footbal ou Pola Position 
ou Supor Cobra, le tout sur Atari. P1111ppo BARBONl, 1, 
rue Albwt 1•, 54190 ViletupL T6L :tll 219.44.19. taprès 
19houraj. 

E1012JS - Echange K7 Manel Lock'n Chose, Tron Deadly 
Dise, Reversi. Sub-HUnL P11ric1t BILSK~ 80, Nt do la 
Rép.èlqut, 94180 Saint-Mondé. Til : 32&07.27. 

E10/240 - Echange K7, Donkey Kong ces contro n1mpcrta 
quelle auve K7 (Sauf Zaxxon, et Schvumplsl Jdne 
SEBILLEAU,3,na~,85000~Ym. 
Tél : 161111.03.77. 

E10!2A1 - Ec:Nnge progremmes ZX8116 K, cherche pro­
grammes : Alhênt, Farmer, Ai1ine, friedand. Joll V1RIG, 
Chemin. des rtntien, ~ M~. 

Elll/243 - Echenge K7, Vidéopac 32 peu servi. contre K7 
n• 7, 9, 11, li, 31, 42, 47 ou 49. fTonçQs PAULHIAC, 
Saint-Avit Seniew, 24440 8-anont. Til :!&3122.42.21. 

E1Q/244 - Pœsesseur CBM 64, échange programmes de 
toutes IDftllS. ~ BRJSBOIS. 1, NO dt l.omlino, 
67118 Reichstett (Ba.flhln). T61.: (88) 20.05.30. 

ElQ/245 - Ecl1*lg8 K7 Atari 2 WO: Reactor, Vanguard, The 
Retum of the Jecf~ contre Decathlon ou autre cassene-K7 
Uès bon état. Urgent 1ChristoP>oCALLEJA,15,""' Jao. 
min, 76016 Paria. T61.: 847Jl9.86. 

E1W241 - Ediange Console Mattei + synthétiseur de voix 
+ 2 K7 parlantes + 181(7 contre consde CBS + K7. Paul 
DEZOTHEZ, 08, ruo des Lies, 93600 A~ 
T61. : 421.21.24. là per1ir dt 19 """'al. 

El0/247 - Echange Atari 2 WO + 2 se<œs de manettes 
contre ordinateUr 1'07 /70, Thomson avec ciayon optiqoe. 
JoM LEGENDRE, 1, cit6 Salengro, l2800 Libin. TéL : 
(21143.91.27. 

E10/24S - Ecilange K7 Mattel Burg,.. rme contre K7 Don­
pn. Dragons et Bataie HMle électronic conlre toute aJlre 
K7. Mlchale GllR.lET, 14, ntr'llO Maulloe Thontz, IB200 
V6niuleuL T6L: 171867.7116. taprès 17 heures~ 

E111124S -Echange PB-700 + jeu "8ctronic + Dcritey 
Kong .,. Microvision + 5 K7 contre Canon X 07. Mathias 
BOLLAERT, 22, rue de Plris, 95680 Montlignon. T6L : 
416.17.lil. 

E10/250 - Echange feux sur Dragon 32: Donkay KÎllg, 
Skramble, Galaciic Ambush, Cuthbert in the Mines, Assem­
bleur 0-.. ~ MAGNIN, 331. lloD<I' Acheles, 
59200 Toun:<>ing. TM.: !211194.72.49. 

E10/1 - Ecllange programmes pour Orle. G6rard MARTI­
NEZ 9, bcdavard W'llS!on a.urct.m. 83000 Cltnnon!­
Ferrand. T6L: 27 .54.11. 

E10l2 - Echange Vecuex + 11 K7 + 2• manetta contre 
Cdeco + 6 K7 ou Matlel ~ 9 K7 ou contre tout ordinateur 
autre que ZX 81. Serge ESftNASSE, 196, rue Costa dt 
S-.egard, 73000 Chamb6ry. 

E111!3 - Echange K7 River Reid, O' Berl. Pqieye, Frog­
ger, Jedi, Stam.lrs, <lm, Venguard, Keystont, Masœr, 
Defender, Action Force, îh8'11hold contre proposition. Jeer. 
Yvot HUKAl.0, a.""' des Goolands, 57150 Cntuttw1rld. 
Tél.: (1) 793.05.&J. 

cherche 
un branché micro 

d e 20-25ans 
q ui veut faire de sa 
passion son travail. 

Tél. pour RDV: 
766. 11.77. 
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RIVER RESCUE. Gw(lez volletlors·bor<I sur la rivière. 
en un v~itale gymkhana parmi les rochers et les cro· 
codiles. (K7 Creetive Sparks pour Atsfl 600 XL. Prix : 
B. Intérêt . * *) 

SCEPTIPEDE. Un Centipede classique aux graphismes 
et à l'animation de qualité. La terrible chenille fait des 
ravages dans les champignonnières ... (K7 Mastertronic 
pour Spectrum 48 K Prix : A. Intérêt : * * * ) 

TANK TRAX. Il faudra bien régler la hauteur et ajuster 
la pui.ssance de votre canon pour détruire celui. redou· 
table, de l'ennemi. (K7 Mastertronlc pour Speotrum 
48 K. Prix : A. Intérêt : * * ) 

ROCKET MAN. Collectez tous les diamants que vous 
pourrez. mais év11ez le terrible Bubloîde. Un graphisme 
agréable et-étonnant pour cet appareil. (K7 Software 
Farm pour ZX 81 , 16 K Prix· A. ln.térêt : * * * *) 

SAFARI HUNTING.. Il faut endormir les fauves. sans 
leur laisser le temps d'attaquer. et les emmener en 
camion. Logiciel amusant ®i manque de malurité. {Car· 
touche Sega pour SC 3000. Prix N C. Intérêt· * * ) 

SOLAR SYSTEM. 11 laut survoler en !usée des monta· T MAN. Enfin. l'Oric ~rie ! Le bébé ne manque pas 
gnes. se poser en douceur et économiser le carburant/: timour. Six Jeux d'action pour entenôre les éc1a·1s de 
pour le retour (K7 et disquette Epsylon software pour rtre et courles phrases sarcastiques de l'Oric. {K7 lnfo· 
Tl 9914 A avec Basic étendu Prix. 8 lntérêl * * * ) grames oour Oric llAtmos. Prix : B Intérêt· * * * ) 

THEADVENTURES OF ROBIN HOOO. Comme jadis, 
ramassez les sacs d'or, tuez les soldats du shérif et 
soyez récompensé d'un baiser de votre belle. (K7 English 
Software pour At sri 600 XL. Prix : 8 . Intérêt: * * * ) 

talion du jeu d'arcade qui teste réflexes et 
cour Evitez les pièges du grand singe semés sur 
votl ro te et délivrez la belle qu'il tient captive. (K7 Lori· 
ciels4>our TO 7 el MO 5. Prix : B. Intérêt: * * * ) 

45 



( 
J: 

------PENCILll--- ---

OBJECTIF MICRO 
Hanimex, jusqu'ici plus connu pour ses objectifs photo 

ou pour ses consoles, innove. Son fer de lance : le Pencil Il, 
un micro d'initiation aux performances séduisantes. 

L'appareil , de dimensions moyennes, est 
d'esthétique sobre et agréable. Il se 
connecte soit à un téléviseur par l'intermé­
diaire d'une prise péritélévision, soit à un 
moniteur grâce à une sortie vidéo compo­
site. L'image obtenue est stable et les cou­
leurs bien saturées. Le clavier Qwerty est 
composé de touches en gomme, de type 
Spectrum, mais le toucher, plus ferme, en 
est plus agréable. La barre d'espacement 
est largement dimensionnée, mais la tou­
che cc RETURN »est trop petite. Toutes les 
touches sont à répétition automatique. Le 
clavier est complété de quatre touches­
curseurs et de six touches de fonctions pro­
grammables. La touche<< RESET »n'est pas 
protégée, ce qui peut conduire à un etta­
cement involontaire d'un programme, l'ini­
tialisation vidant aussi la mémoire. Les 
majuscules et minuscules sont disponibles, 
mais pas les caractères accentués. L'édi­
teur est un éditeur type pleine page. Il est 
assez puissant et agréable à utiliser. 
Le Basic est un Basic SD, version Il, dispo­
nible sur cartouche. Cela permettra de le 
remplacer éventuellement par la suite par 
un autre plus performant. Ce Basic est 
assez proche du Basic étendu Microsoft. 
Mais il s'en dittérencie par quelques carac­
térist iques. Ainsi il dispose de la numéro­
tation automatique et de la gestion de 
fichiers sur cassette. En revanche, il lui 
manque l'instruction « ELSE », le traitement 
des erreurs, le formatage de l'impression, 
le mode« TRACE». L'instruction« DlM ,, est 
limitée à deux dimensions, et surtout, 
lacune de taille, ne peut pas s'appliquer aux 
variables-chaînes. li n'existe aucune ins­
truction de structuration type Pascal , 
comme cela commence à être le cas pour 
la plupart des nouveaux Basic. En mode 
texte, l'écran peut afficher 24 lignes de 
32 caractères en seize couleurs. Un certain 
nombre de symboles graphiques sont direc· 
tement disponibles, et il est possible de 
redéfinir chaque caractèr_e. 

Compositions 
graphiques et musicales 

Le·mode haute résolution n'est accessible 
qu'avec l'extension mémoire 16 K et porte 
la définition à 192 x 256 points. De nom­
breuses commandes permettent de gérer 
simplement la haute résolution. « PSET » et 
« PRSET » pour afficher ou effacer un point, 
de la couleur voulue. «UNE,, trace une 
ligne entre deux points. « BOX ,, dessine une 
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boîte rectangulaire, en spécifiant les coor· 
données de deux angles opposés. "CIR· 
CLE» et « ELLIPSE» dessinent respective­
ment un cercle ou une ellipse, tandis que 
« DARC »et « EARC » ne dessinent que des 
arcs.« PAINT »autorise le coloriage de tou­
tes figures fermées. cc DRAW » tire un trait 
à partir de la position du curseur jusqu'au 
point désiré. En conjonction avec cette der· 
nière instruction, "SCALE » permet d 'intro-

RADIOSCOPIE 
• Origine : Hong-Kong 
• Connexion T.V. : Péritel ou vidéo 

cor'Ylposrte 
• Microprocesseur: Z 80 A 
• Mémoire vive : 18 Ko (extension 

possible à 82 K) 
• Mémoire morte: 8 K pour l'écran 

et 12 K pour le Basic (extension 
possible à 40 K) 

• Affichage: 24 lignes de 32 carac­
tères 

• Haute rêsolutlon : 192 x 256 
points 

• Sons : trois voix sur six octaves, 
plus un canal de bruits 

• Couleurs : 16 
• Joystlck : type Coleco 
• Entrée cartouche : oui 
• Crayon optique: non 
• Lecteur de disquettes : opt ion 
• Prix: 2 000 F 
• Importateur: Hanimex 

du ire un facteur d'échelle de reproduction 
et donne ainsi un effet de zooming avant ou 
arrière. En plus de ces instructions, le Pen­
cil Il dispose aussi de 32 sprites. Ces spri­
tes sont définis par'' SPAT »et« SPRITE » 
permet de les afficher à l'écran. cc MAG »a 
pour objet d'agrandir un sprite ou d'en grou· 
per quatre. Tous ces mots-clés autorisent 
une grande facilité dans la gestion complète 
de la haute résolution et permettront aux 
programmeurs de réaliser, avec un peu 
d'imagination bien sûr, des jeux d'arcade 
de qualité, limités seulement par la lenteur 
relative du Basic face à l'assembleur. 
Les fonctions sonores n'ont pas été 
oubliées pour autant. En effet, le Pencil Il 
dispose de quatre générateurs de sons, le 
dernier étant réservé à la création des 
bruits. Ces canaux sont gérés par trois ins­
tructions. «SOUND» définit le canal, la 
valeur de la fréquence, l'amplitude du son, 
sa durée et peut éventuellement contrôler 
sa modulation d'amplitude. «TEMPO " 
modifie de manière proportionnelle le fac­
teur durée des instructions« SOUND" sui­
vantes, tandis que "TRANS PO n en aug· 
mente la fréquence. Si la gestion des notes 
par fréquence est un peu moins agréable 
à utiliser que la gestion directe par leur 
nom, il n'en reste pas moins vrai que ces 
instructions permettent l'obtention facile de 
musique de qualité, d'autant que le son pro­
vient du haut-parleur du téléviseur et non 
d'un petit haut-parleur incorporé, toujours 
moins performant. 
D'autres instructions sont plus spéciale· 
ment réservées au jeu. Ainsi « JOYSTICK » 
renseigne sur la position du levier de la 
manette de jeu tandis que (< KEYPAD » 
donne l'état des boutons de tir et du clavier 
numérique du joystick. 
Le manuel d'utilisation est réservé aux pro­
grammeurs connaissant déjà le Basic. Si ce 
n'était pas votre cas, if vous faudrait 
apprendre auparavant ce langage grâce à 
l' un des nombreux livres d 'initiation dispo· 
nibles sur le marché. Bien que ce manuel 
soit peu développé, il est cependant assez 
c lair pour que le jeu d'instructions devienne 
vite familier. De plus, il comprend à la fin 
un résumé succinct du topogramme 
mémoire ainsi que le brochage des diffé· 
rents ports d'extension. Malheureusement, 
if manque le diagramme du circuit intégré 
et surtout le listage de la ROM et des 
variables-systèmes, qui permettraient une 
utilisation plus complète de la machine. 



Et l'abondance en plus •.• 
Le Penci/ Il offre un choix assez important 
de ports. En effet, on y trouve une entrée 
cartouche, deux ports jqystick, une inter­
face imprimante parallèle, et une interface 
cassette. Cette dernière permet la sauve­
garde sur cassette à grande vitesse 
(2 400 bauds) et s'est révélée très fiable 
avec plusieurs magnétophones différents. 
Les manettes dé jeu sont similaires à cel­
les de la console Coteco, c'est-à-dire qu'en 
plus.du levier et de deux boutons de ti r, elles 
disposent aussi d'un clavier numérique et 
de deux touches de fonction. Seul regret . 
le ressort de rappel du levier est un peu 
mou. Sur le bord droit de l'appareil se 
trouve un connecteur servant a de multiples 
fonctions. C'est par son intermédiaire que 
l'on peut connecter tes extensions mémoire 
RAM 16 K et 64 K, l'adaptateur.pouf cartou­
ch.es Coleco, et plus. tard le modem, le 

contrôleur de dis<;juettes, l'interface série 
ciu la tablet1é tactile. Acé propos, signalons 
deux anomalies. Tout d'abord, lors de 
l'adjonction d'une extension RAM 64 K, le 
Basic ne signale l'existence que de 16 K 
supplémentaires. Ensuite, l'adaptateur c~r· 
touche Coleco qui nous avait été prêté ri' a 
jamais voulu fonctionnèr. Peutron espérer 
qu'i l ne s'agissait là que d'ennuis ponctuels 
et que tout sera arrangé sur les prochains 
apparells. 
La bibliothèque de logieiel prnpre au Pen­
çil Il est encore fort réduite. Elle se corn~ 
pose d'une dizaine de programmes en 
Basic. Les thèmes abordés .concernent sur­
tout la gestion familiale, en dehors d 'un jeu 
de rôle et d'un jeu d'Othe/Io. Ces logiciels 
n'utilisent absolument pas les intéressan­
tes capaci tés graphiques et sonores d.e cet 
appareil. Souhaitons que très bientôt de 
nouveaux programmes plus performants 
voient le jour. • 

1 · Moniteur. 2 · Lecteur-enregistreur de 
cassettes. 3 · Manettes de jeu. 4 · Câble 
de raccordement. 5 · Logiciels. 6 · Unité 
centrale. 7 • Lecteur de disquettes. 8 · 
Contrôleur de lecteur de disquettes. 9 · 
Disquette. 10 · Extension mémoire. 11 · 
Adaptateur pour cartouches Coleco. 
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------LANSAY64------

ET LA LEGENDE SE FIT 
MICRO ••• 

Enfin! Après plus d'un an d'attente, le Lansay 64, 
ex-Elan, ex-Enterprise, est disponible. 

Ses retards successifs auraient pu lui être fatals; 
ses performances, remarquables, le sauveront sans doute. 

Pour une fois, le ramage vaut le plumage ... 

Le Lansay 64 adopte un " look" résolument 
avant-gardiste qui peut séduire ou au 
contraire gêner certains. Il se présente 
comme un boîtier noir, d'assez grandes 
dimensions, mais très plat. Les seules notes 
colorées sont apportées par les touches 
d'édition et de fonctions. La présence d'un 
joystick incorporé à la partie droite de 
l'appareil affirme d'emblée la vocation ludi­
que de cette machine. Le branchement sur 
le téléviseur s'effectue soit par l'intermé­
diaire de la prise péritélévision, soit grâce 
à la sortie antenne Pal, malheureusement, 
mais il est possible que les prochains modè­
les disposent d'une sortie Sécam. L'image 
obtenue est stable et les couleurs bien satu­
rées. Le .clavier est composé de 68 touches 
et d'une barre d'espacement largement 
dimensionnée. La frappe rappelle un peu 
cel le du Spectrum + ou du Q.L. En effet, 
les touches sont trop molles et ne semblent 
pas pouvoir résister à un usage profession-
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nel. Cependant, avec un peu d'habitude, le 
clavier se révèle assez agréable à l'usage. 
Toutes les touches sont à répétition et l'on 
peut en régler facilement la fréquence. Huit 
touches pré-programmées et reprogram­
mables permettent d'accéder directement 
à certaines fonctions. 

Nous avons aimé : 
• l'esthétique; 
• la manette de jeu incorporée : 
• les remarquables possibilités gra-

phiques et sonores ; 
• les possibilités d'extension. 

Nous avons regretté : 
• le manuel d'utilisation trop som-

maire; 
• la fiabilité cassette «variable"; 
• la relative lenteur du Basic ; 
• l'absence de sprites. 

L'éditeur de type pleine page se révèle 
d'une étonnante efficacité. Le Basic l.S. est 
désormais disponible sur cartouche. Cette 
solution est assez astucieuse car elle per­
met de le changer éventuellement pour un 
autre plus puissant. Mais cette version est 
suffisamment performante pour que cet 
échange ne s'avère pas utile avant de nom­
breuses années. En effet. en plus de tou­
tes les commandes d'un Basic étendu type 
Microsoft (y compris "IF n ..... THEN n 
..... ELSE », le formatage de l' impression, la 
numérotation automatique, et la recherche 
ou le traitement des erreurs), il dispose d'un 
grand nombre de commandes supplémen­
taires. Ainsi, il reprend la tendance à la 
structuration actuelle des Basic, car il inclut 
de nombreux ordres de type Pascal, 
comme « DO» ... «LOOPn, 11WHILEn ... 
(( UNTIL ».Des procédures peuvent être uti­
lisées, avec passage des paramètres. Les 
variables peuvent être locales ou généra-



les. Ce Basic permet aussi de régler faci· 
lement la plupart des options de la machine. 
Ainsi peut-on modifier le canal de réception 
ou d'émission des données, la taille du buf· 
fer de l'éditeur, la vitesse et le volume de 
sauvegarde sur cassette, l'usage des tou· 
ches de fonction, le débit de l' interface 
série et son format, la sortie du son du 
magnétophone sur le haut-parleur intégré 
et bien d'autres choses. Nous avons été 
très agréablement surpris par ces possibi· 
lités qui permettent une gestion claire et 
complète des différents périphériques, alors 
que la plupart des machines concurrentes 
requièrent l'utilisation des « POKE », et 
n'offrent, de plus, pas toute cette marge de 
réglages. 

Graphisme en couleur 
Autre possibilité particulière. le Lansay 64 
peut charger et conserver plusieurs pro· 
grammes en mémoire simultanément. 
Cette fonction est très drtférente de la fonc­
tion « MERGE,, disponible habituellement. 
Ici, les différents programmes restent Iola· 
lament indépendants, leurs numéros de 
ligne n'importent pas. Les programmes 
peuvent s'appeler mutuellement et l'on peut 
aussi passer les variables choisies de l'un 
à l'autre. Cette possibil ité peut s'avérer par· 
ticulièrement intéressante pour un usage 
professionnel. 
Le nombre total de programmes ne dépend 
que de la taille mémoire globale, mais le 
premier programme sera limité à 42 K, et 
les suivants à 32 K chacun. 
Les possibilités graphiques n'ont pas été 
oubliées. Ainsi, le Lansay 64 dispose d'une 
résolution graphique maximale de 640 x 
180 points et d'une palette de 256 couleurs. 
Mais il n'est pas possible de tout uti liser 
simultanément. L'augmentation du nombre 
de couleurs disponibles en mème temps 
réduit la définition horizontale, sans toucher 
toutefois à la définition verticale. Voici les 

quatre modes possibles: mode 0, 
2 cou leurs et 640 points horizontaux ; 
mode 1, 4 couleurs et 320 points horizon­
taux; mode 2, 16 couleurs et 160 points 
horizontaux; mode 3, 256 couleurs el 
80 points horizontaux. Les quatre modes dit 
"basse résolution» ne se différencient des 
modes haute résolution correspondants 
que par une diminution de moitié de la défi­
nition horizontale, permettant ainsi un gain 
important de place mémoire. Tous ces 
modes réservent quatre lignes de texte au 
bas de l'écran, mais il est possible de les 
supprimer. L' instruct ion « PALETIE ,, défi· 
nit 16 couleurs parmi les 256. Ainsi les trois 
premiers modes graphiques ne limitent que 
le nombre total de couleurs pouvant appa­
raître simu11anément sur l'écran, sans pour 
autant limiter le choix de ces couleurs 
parmi l'ensemble des 256 disponibles. Les 
couleurs peuvent être appelées, soit direc­
tement par leur nom pour les couleurs 
pures, soit par leur code pour les autres, 
soit même en définissant le pourcentage 
respectif de rouge, vert et bleu. Différentes 
fonctions gèrent la haute définit ion. 
« PAPER », « INK »et« BORDER » sélection· 
nent respectivement la couleur du papier, 
de l'enc re et des bords. "PLOT» trace un 
point ou une ligne continue ou discontinue. 
((ELLIPSE » permet de tracer cercles et 
ellipses. « PAINT » autorise le coloriage 
d'une figure fermée. En plus de ces com­
mandes classiques, on peut disposer de 
commandes de type Logo:« FORWARD », 
«BACK», « RIGHT », "LEFT" et« ANGLE,, 
(qui peut être donné en degrés ou radians). 
Tous les caractères sont redéfinissables 
selon une matrice de 8 X 9 points. Mais il 
est regrettable que les concepteurs de ce 
Basic n'aient pas cru bon d'inclure les spri· 
tes, alors que la plupart des nouvelles 
machines en sont pourvues. Le mode texte 
dispose de 24 lignes de 40 ou 80 caractè· 
res au choix. 

VENTE PAR CORRESPONDANCE 
Je désire recevoir 
C une documentation sur VIDËOTROC 
/ioindre une enveloppe timbrée}. 
J le catalogue 600 jeux. 
{ioindre 20 Fen timbres ou por chèque}. 

NOM ....... . ........ ...... . ...... . . . . . .... . . . 
PRÉNOM ......... . .... .. ... . .. . .... . ... . .. . ... . 
ADRESSE . . . . .. . . . . .... . . .. ............ ....... . 

VILLE .. .. .... ..... . .. .. .... .... .. .. ... .. .... .. . 
CODE POSTAL . . . . . . . . . . . . . . .. .. .. .. . . . .. . . . .. . . 
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L'Ode à la iole 
Les possibilités sonores sont aussi très 
étendues. car le Lansay 64 est équipé d'un 
véritable synthétiseur. permettant d'obtenir 
quatre voix sur huit octaves et cela en sté­
réophonie. 
L'appareil n'étant équipé que d'un petit 
haut-parleur, il faudra soit brancher un cas­
que du type walkman, soit raccorder la 
machine à une chaîne haute-fidélité pour 
bénéficier de la stéréophonie. Différentes 
instructions gèrent ces remarquables pos­
sibilités sonores." PING »produit un« bip 1>. 
«SOUND >> contrôle la hauteur de la note, 
la puissance sur les canaux droit et gauche 
(en monophonie, cette puissance est la 
somme des deux), et la durée. D'autres 
données peuvent être lournies : la réfé­
rence de l'enveloppe, la source (parmi les 
quatre voix disponibles, mais la quatrième 
est plus particulièrement réservée aux 
bruits) et la synchronisation. « ENVE­
LOPPE» permet de définir tous les paramè­
tres de l'enveloppe: variations de hauteur, 
de volume et durée de ces variations pour 
les deux canaux. 
Un grand nombre de phrases différentes 
peuvent ainsi être créées (jusqu'à 255 en 
réglant le buffer des sons). Ces possibilités 
permettent d'1m1ter un grand nombre d'ins­
truments et cela en stéréophonie de sur­
croît. bien que l'utilisation complète de tou­
tes ces instructions requière un long et 
minutieux travail d'apprentissage préalable. 
Le résultat sera à la hauteur de vos efforts 
et plus rien ne vous empêchera de compo­
ser désormais des symphonies d'un genre 
nouveau grâce à votre ordinateur. 
D'autres instructions utiles pour le jeu corn-

RADIOSCOPIE 
• Origine : Grande-Bretagne 
• Connexion T.V.: Péritel ou télévi­

seur Pal (pour l'instant) 
• Microprocesseur: Z 80 cadencé à 

4 Mhz 
• Mémoire vive: 50 K utilisateurs 

(extensible à 4 Mégaoctets) 
• Mémoire morte: 32 K (extensible 

à 4 Mégaoctets) 
• Affichage : 24 lignes de 40 ou 

80 colonnes 
• Haute résolution: 180 x 640 

points 
• Sons: 3 canaux avec con trôle de 

lenveloppe, plus un canal de bruit. 
le tout en stéréophonie 

• Couleurs : 256 
• Joystlck : intégré 
• Entrée cartouche: oui 
• Crayon optique : non 
• Disquette : option 
• Prix : 4 000 F 
• Importateur: Lansay. 
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piètent ce Basic. « JOY(N),, permet de 
connaître la position du joystick et du bou­
lon de tir.« TIME »règle l'horloge interne qui 
peut être alors utilisée pour les jeux en 
temps réel. En dehors du Basic sur cartou­
che, le Lansay 64 dispose aussi d'un trai-

tement de texte assez performant, qui est 
inclus dans une ROM de l'appareil. Si le 
Basic est l'un des plus performants qu'il 
nous ait été donné d'essayer sur un ordi­
nateur de ce prix (en dehors des codes 
d'erreur qui sont nombreux et peu précis), 
son manuel en revanche est loin d'appeler 
autant d'éloges. En effet, la version anglaise 
dont nous disposions ne constitue le plus 
souvent qu'une ébauche d'explication des 
commandes, en particulier pour les plus 
complexes d'entre elles, et le programmeur 
devra souvent effectuer un important tra­
vail de recherche personnelle pour en 
acquérir toutes les subtilités. De plus, ce 
manuel s'adresse aux personnes possédant 
déjà bien le Basic et il faudra donc vous 
munir d'un cours de Basic indépendant si 
vous ne connaissez pas encore ce langage. 
Autres lacunes de tai lle. il ne fournit pas la 
table des variables systèmes (bien que la 
plupart puissent être programmées par le 
Basic), ni le schéma de la mémoire ou du 
circuit intégré. 

Des connexions 
pour vous brancher 

Le Lansay 64 dispose d'un nombre impor­
tant de connecteurs. On y trouve en effet 
une entrée cartouche (jusqu'à 64 K), deux 
ports joysticks supplémentaires (mais la 
fiche n'est pas au format Atari malheureu­
sement), une interface série RS 423, une 
interface parallèle, et une interface pour 
deux magnétophones, l'un pour la lecture, 
l'autre pour l'écriture. A ce propos, signa­
lons que l'appareil semble nécessiter un 
modèle particulier de magnétophone, bien 
que cela ne soit pas mentionné par la 
notice. En effet, avec le modèle disponible 
chez Lansay, tout se passe parfaitement 
bien, tandis que l'essai avec plusieurs 
autres modèles du commerce nous a obligé 
à de longs et minutieux réglages sans pou­
voir obtenir pour autant une fiabilité par­
faite. En plus de toutes ces interfaces, 
l'appareil est muni sur son flanc droit d'un 
connecteur 64 broches qui lui donne des 
possibilités d'extensions considérables. 
C'est par ce connecteur que s'effectue la 
liaison avec le lecteur de disquettes prévu 
et surtout avec les extensions mémoire qui 
permettront de porter l' apparei l à 
4 mégaoctets (4 ooo K !), tant pour la ROM 
que pour la RAM. 
Il permettra aussi la constitution d'un 
réseau allant jusqu'à 32 ordinateurs et pou­
vant se partager, en tout ou en partie, les 
périphériques. La bibliothèque de logiciels 
du Lansay 64 se limite pour l' instant à la 
seule cassette de démonstration. Espérons 
que les capacités étendues de cet appareil 
sauront attirer les programmeurs, d'autant 
que son microprocesseur, un Z BO, est l'un 
des mieux connu et des plus faci le à pro­
grammer. Jacaues HARBONN 
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* 
_ COMMODORE 64 
U.S.GOLD 

* 
BEACH HEAD . .. ....••.. .. 125 F 
BLUE MAX . . ............ . 125 F 
BRUCELEE •.•...... . .... 125 F 
COMBATLEADEH ......... 190 F 
CONGO BONGO .... ...... . 125 F 
F- 15 STRIKE EAGLE ....... 190 F 
FORT APOCALYPSE •...... 125 F 
INDIANA JONES ... . ... ... 125 F 
NATO COMMANDER •...... 125 F 
RAID OYER MOSCOU ... ... 125 F 
SPITFIR.E ACE .. . . . .. . .... · 125 F 
SPY HUNTEH ... .. . ....... 125 F 
STELLAR 7 ........... .. . 125 F 
STRIP POKER ............ 125 F 
ZAXXON .. .. . • .. .. .. . .. . 125 F 
BATTLE FOR NORMANDY ... 190 F 

* 
GHOSTBUSTERS . . . . . . . . . 125 F 
PITFALLll ........... .... 125 F 
RIVER RAID ..... .. ....... 125 F 
FOOTBALL MANAGER . . . . . . 125 F 
SPACE SHUTTLE (F) . ...... 125 F 
ANKH ....... . ........... 135F 
AZTEK ..... ...... .. . .... 135 F 
LORDS OF MIDNIGHT . . . . . . a s F 
MR. ROBOT .. .. .. ........ 135 F 
MY CHESS Il ............. 165 F 
PSI WARRIOR ............ 115 F 
PSYTRON . . . • .. .. . . . . . .. . 95 F 
SPY VS SPY .. ... .. . ... .. 145 F 
STEVE DAVIS SNOOKER ... . 125 F 
PINBALL WIZARD .. .. ... .. 115 F 
COMBAT LINX ........ ... 135 F 
HAVOC .................. 145 F 
KOKOTONI WILF .......... 115 F 
MONTY MOLE ... ......... 125 F 
PIGEON ...... ........ ... 125 F 
SUICIDE EXPRESS ........ 125 F 
BREAK FEYER ....... ..... 115 F 
AOVENTURE OUEST . . . . . . . . 145 F 
LORDS OF TIME ........ .. 145 F 

RETURN TO EDEN .. .. .... . 145 F 
ANCIP•TAL ... ....... . . . . 125 F 
CHALLENGE .. .. .. . .. . . . . . 125 F 
CASTLE OF TERROR . . . . . . . 145 F 
CLASSIC ADVENTURE .. ... 115 F 
HAMPSTEAD ............. 145 F 
HOBBIT .... . .... -. . . . . . . . 175 F 
SHERLOCK HOLMES ....... 175 F 
ZIM ZAlA BIM ......... .. 145 F 
AUTOMANIA, PYJAMARA . .. 175 F 
PYJAMARAMA ... . ...... . 125 F 
CLIFF HANGER ..... ...... 125 F 
SHOOT THE RAPIDS . .. .... 125 F 
TRASHMAN ..... . . . ..... 125 F 
O. TH. DECATHLON ..... ... 125 F 
HUNTCHBACK ...... . ...... 95 F 
HUNTCHBACK Il ........ ' · 125 F 
KONG STRIKES BACK . ..... 125 F 
STUNT BIKE .............. 95 F 
TORNADO LOW LEVEL ...... 125 F 
BATTLE OF MIDWAY ...... 145 F 
MATCH POINT ........... 125 F 
B.C.S. OUEST FOR TIRES . • . i.5 F 
JET SEf Will Y ........ ... . 95 F 
LDDE RUNNER ....... ..... 145 F 
MANIC MINOR ........... 125 F 
ASTRA CHASE ... . ....... 135 F 
BOULDERDASH ........... 135 F 
JUICE .. .. . .. . .. .. . .. . . . 125 F 
MOTOR CROSS ....... .... 125 F 
SUICIDE STRIKE .......... 125 F 
CAOCAM WARRIOR .... ... 145 F 
COMBAT LEADER .... . .... 190 F 
BUCK ROGERS .......... . 190 F 
STAFF OF KARNATH ....... 145 F 
UP N' OOWN .......... .. . 190 F 

* GHOSTBUSTERS (disk) .... 245 F 
SUMMER GAMES (disk) . ... 245 F 
BEACH HEAD (dislc) . . . . . . . . 175 F 
RAID OYER MbSCOU (disk) . 175 F 
SOLO FLIGHT (dislc) . . . . . . . 190 F 
SPITFIRE ACE (dlsk) . . . . . . . 175 F 
STRIP POKER (dlsk) . .... . . 190 F 
ZAXXON (dlsk) ... ........ 190 F 

Amstrad 

INT. SOCCER (cart. foot) . . . 190 F 
WHITE LIGHTNING . . . . . . . . 290 F 

___ SPECTRUM _ _ _ 

U.S. GOLD 

BEACH HEAD .............. 95 F 
BLUE MAX ................ 95 F 
BRUCELEE ............... 95 F 
BUCK ROGERS .. • .. .. .. .. . 95 F 
TAPPEH ... ..... .. . ..... . 95 F 
ZAXXON .. . . .. . .. .. .. . . . . 95 F 
CYCLONE ............. . ... 95 F 

* ENDURO . . . .. . . . . . . . . . .. . 95 F 
GHOST BUSTERS ........ .. 95 F 
PITFALL 11 ............ ... 95 F 
RIVER RAID ............... 95 F 
SPACE SHUTTLE (f) . ..... .. 95 F 
FOOTBALL MANAGER ...... . 95 F 
HULK ...... ......... . . . . 125 F 
SORC. CLAYM. CASTLE .... 125 F 
SPIDERMAN . .. .. . .. . .. . . 125 F 
DUES EX MACHINA ...... . . 175 F 
LORDS OF MIONIGHT .....• 115 F 
PSYTRON . . . . . . .. .. .. • • .. 95 F 
ST. DAVIS SNOOKER ....... 95 F 
SELECT 1 (6 jeux super) .. .. 190 F 
FIGHTER PILOT ............ 95 F 
COMBAT LYNX . .......... 115 F 
BRIAN BLOOOAXE ......... . 95 F 
AIR WOLF .. .. .. .. .. . . .. . . 95 F 
FALL GUY .. . . . . . . . . • . . . . . 95 F 
KDKOTO!lll WILF ..... . .... . 75 F 
BACK PACKERS ..... . .. . .. 95 F 
TIR NA NOG ..... ..... .... 125 F 
MONTY IS INNOCENT ...... . 95 F 
MONTY MOLE ............. 95 F 
PERCY THE POTTY PIGEON .. 95 F 
AVALON .. ..... .......... . 95F 
TECHNICIAN TD .. . . . . . . . . . 95 F 
HEROES OF KARN .......... 95 F 
BOULDERDASH .... ........ 95 F 
LORDS DFTIME ........ . . 125 F 
RETURN TO EDEN ..... . ... 125 F 
HAMPSTEAD ... ......... 125 F 

HOBBIT . .. . . .. .. .. .. .. .. 175 F 
SHERLOCK HDLMES . . . . . . . 175 F 
SKOOL DAZE .............. 95 F 
PROJECT FUTlllE . . .. . . . .. 95 F 
AUTDMANIA & PYJAMARA. 165 F 
PYJAMARAMA ............ 95 F 
WITCHES COUlDRON ....... 95 F 
TRASllMAN • .. .. . .. . . .. . . 75 F 
TRAVEL WITH TRASHMAN ... 75 F 
DALEY TH. DECATHLON ..... 95 F 
GIFTS FROM THE GOOS .•.. 125 F 
HUNTCHBACK Il ......... . . 95 F 
KONG STRIKES BACK ...... . 95 F 
MATCH DAY (football) ...... 95 F 
ROLAND RAT ............ . 95 F 
MATCHPOINT (Tennis) .... 115 F 
STAR STRIKE ............. 75 F 
E. IUDOS JUMPS CHALLENGE 95 F 
JET SET WILLY .... ... ..... 75 F 
LODE RUNNER .. .. . .. .. .. . 125 F 
MANIC MINOR ............ 95 F 
ALIEN 1 ...... ....... . ... 125 F 
ATIC ATAC ............... 75 F 
KNIGHT LORE .. .... ...... 125F 
SABRE WULF ......... .... 115 F 
THE UNDER WURLDE ...... 145 F 
WHITE LIGHTNING ...... .. . 190 F 
SOFTWARE STAR ....... . .. 95 F 
TECHNICl.AN TEO . . . . . . . . . . 95 F 
BATTLE FOR MIDWAY ..... 125 F 
SOFTWARE STAR .......... 95 F 
SLAPSHOT ....... ...... . 115F 
TIRNANOG .. .. . ......... 125F 
GRYPHON . . . .. . .. . . . . . . . . 95 F 
BEAM RIDER (D) ... ....... 175 F 
DECATHLON (b) ..... . . ... 245F 
H.E.R.D. jDl . .......... . .. 245 F 
PITFAlL 1 (0) .. .......... 245 F 

_ _ _ AMSTRAD 

GHOSTBUSTERS ... ...... 125 F 
FOOTBALL MANAGER . . . . . . 115 F 
BLAGGER .. ............. . 115 F 
HUNTCHBACK ......... .... 90 F 
ST. DAVIS SNOOKER .. .... 115 F 

* * * UN JEU GRATUIT POUR 5 ACHETÉS * * * 
~-BON de COMMANDE à envoyer à: GUILLEMOT International Softwares 

B.P. 2 - 56200 LA GACILLY 

NOM . ...... ........ .... .. . ...... • . ..... . . ...... .... ..... 
Adresse .......... . . . ... .. .. ....... ..... ... ........... . . . . 

Code postal ..... .... ............ Ville .................. . . . 

Frais Port et Emballage + 18F Téléphone ....... .... . ... ...... . .. .............. ...... ... . 

ORDINATEUR 0 C 64 0 SPECTAUM :::J AMSTRAD 

Je joins un 0 Chèque bancaire 0 Mandat-lettre O Contre-remboursement (ajouter 15 F. de trais) 

Débitez ma 0 Carte Bleue visd J 

N• L.J L.J '--' L.J '--' L.J L.J L.J '--' '--' '--' '--' '--' L.J '-' 

Date d'expiration .......... •.. .. .. ... ......... .... .. ....... 
Signature (obligatoire) 

* Nous échangeons tous les jeux défectueux 
Livraison sous 48 heures pour tous les produits en stock. 

0 Eurocard Master • 0 Américan Express -

COMMANDEZ PAR TELEPHONE 
AVEC VOTRE " CARTE BLEUE" 

• (~:! ~1~ ~~e;.4 



A6 «en vue», 85 «coulé », c'est fini. 
Aujourd'hui, qui dit batailles navales dit reconstitutions 

historiques démentes ou combats acharnés 
à coups de rayons laser et de bombes antimatière. Alors, si le jeu 

vous tente, n'hésitez pas : mouillez votre chemise ! 

Torpedo Fire. - Plusieurs convois japo­
nais font route vers la côte. La flotte sous­
marine américaine, aussitôt alertée, se 
lance à l'offensive. Vo1:1s devez, dès main­
tenant, choisir votre rôle : serez-vous com­
mandant américain, chargé de repérer et 
de détruire les convois japonais ou bien 
amiral japonais, décidé à protéger avec 
votre cuirassé tous vos navires? Dans les 
deux cas, Torpédo Fire vous permet de 
gérer votre attaque dans la quasi-totali té 
des paramètrès. Vous décidez vous-même 
de votre mission. Déterminez votre arme­
ment en respectant le contexte historique 
(donc pas de rayons laser !), faites ou non 
appel aux navires alliés (anglais ou alle­
mands). Vous avez même la possibîlité de 
créer votre propre scénario et de le sauve­
garder ! Outre la mise en place de votre 
armement, le programme se décompose en 
trois phases distinctes: communication des 
ordres aux unités sous-marines et unités de 
surface, recherche radar et sonar des bâti­
ments ennemis et le combat lui-même. 
Dans un graphisme 30 particulièrement 
réussi, (il est signé Bill Budge, dont la répu­
tation n'est plus à faire) l'action conserve 
un réalisme intéressant. (Disquette S.S.I. 
pour Apple Il+ et lie). 
Sonar Search. - Ce programme de 
bataille navale n'est pas d'un niveau de dif· 
ficulté considérable et n'a qu'un seul objec­
t if : vous amuser. Dans l'océan Atlantique, 
vous commandez trois cuirassés chargés 
d 'anéantir cinq sous-marins adverses. Les 
échos du sonar et les bruitages aquatiques 
accompagnent le déplacement des navires, 
qui est relativement simple. Vous possédez, 
pour cette mission, des mines de fond et 
des torpilles de surface. Cinq nive.aux de dif· 
ficulté agrémentent ce prograliî)me et le 
déroulement de l'action est rapide : chaque 
niveau n'excède pas trente minutes de jeu. 
Sonar Search se joue en solitaire et cons­
tituera, pour les amateurs, une solide base 
d'entrainement en vue de combats plus éla· 
borés. (Disquette Signal Computer pour 
Apple Il+, lie, Il C et C 64). 
Carrier Force. - Carrier Force est un jeu 
de statégie de type opérationnel. L'action 
se situe pendant la guerre du Pacifique et 
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Torpédo Fire 

oppose l'armée américaine aux forces japo· 
naises. Quatre scénarios sont au pro· 
gramme : les batailles de la mer de Corail, 
de l'archipel Santa Cruz, des iles Salomon 
ainsi que la bataille de Midway. Malgré un 
graphisme par· t rop dénudé, toutes ces pha· 
ses de combat sont ici représentées avec 
un souci de réalisme étonnant : conditions 
météorologiques, force des vents, visibili té. 
Votre but est d'acheminer les convois et for· 
ces de débarquement vers les côtes enne· 
mies. Votre aviation doit, pour celà, assu· 
rer une protection permanente afin de 
garant ir le succès de votre offensive. Bien 
que relativement lent, (une heure d 'action 
correspond à vingt-cinq minutes pour le 
joueur), le déroulement du jeu nécessite 
beaucoup d'attention et de stratégie. Il se 
joue en solitaire ou contre l'ordinateur qui 
tient le rôle des Japonais. (Disquette S.S.I. 
pour Apple Il+, lie, Il C et C 64). 
North Atlantic 86. - North Atlantic 86 se 
passe de commentaires historiques 
puisqu'il simule l' invasion des forces 
armées soviétiques au cours de l'année 
1986. Le joueur représente les armées de 
l'OTAN dont le but est, bien entendu, de 
repousser l'ennemi et de mener à bien la 
contre-offensive. Quatre missions vous sont 
confiées: une campagne, du 7 septembre 
au 31 décembre 1986, une campagne, du 
1er novembre au 31 décembre 1986, une 
opération de convoyage vers l'Atlantique 
Nord, du 25 septembre au 30 septembre 
1986, une tentative d 'invasion de l'lceland, 
du 11 novembre au 20 novembre 1986. 

Les deux derniers scénarios sont des mini· 
jeux. Ils se jouent plus rapidement, mais sur 
une période moins étendue. Vous devez 
établir vos unités et déplacer vos troupes 
sur tous les fronts. Votre force de combat 
dépend de la répartition de votre armement 
et de la statégie de vos manœuvres. (Dis· 
quelle SSI pour Apple Il +, lie, //C). 

Bomb Aiiey. - Ce jeu retrace le conflit qui 
opposa, en 1941 , les armées allemande et 
britannique en Méditerranée. Sur mer ou 
sur terre, votre mission se déroule en trois 
phases : une campagne d' initiation. une 
opération d'évacuation des bases alliées 
ainsi que l' invasion du territoire ennemi. 
Pour chacune de ces offensives, un tour de 
jeu équivaut à douze heures de combat. 
Vous devrez tout d'abord répartir et ordon· 
ner votre armement. 
L'action se déroule aussi bien sur terre, sur 
mer que dans les ai rs. 
Envoyez vos patrouilles en reconnaissance 
et définissez avec précision la stratégie da 
vos déplacements et des combats. Pour 
chacun des trois scénarios, le jeu se sub­
divise en effet de cette façon : répartition 
des bâtiments, mouvement des unités, 
envoi des patrouilles de reconnaissance, 
résolution des combats. Un manuel fourni 
avec le jeu retrace l'historique de ces batail· 
les. Bomb Ailey se joue à deux ou seul con· 
tre l'ordinateur. (Disquette S.S.I. pour Apple 
Il+ , lie 481<). 
L' Épisode Bismarck. - Vous voici main· 
tenant dans lAtlantique Nord, en mai 1941. 
La flotte allemande, avec, à sa tête. le 
redoutable cuirassé Bismarck tente une 
percée alors que la f lotte britannique tente 
de l'en empêcher. Si vous jouez en solitaire, 
vous assumerez le contrôle des bateaux 
anglais. A chaque tour, vous commencerez 
par prendre connaissance de l'état et des 
positions des différents bateaux et avions 
britanniques, ainsi que de la météo. L'ordi· 
nateur vous informera aussi sur les bateaux 
allemands que vous aurez réussi à aperce· 
voir. Vous pouvez alors décider de les pren· 
dre en filature, si votre vitesse est au moins 
égale à celle du navire filé. Puis vous devrez 
choisir la route pour chacun de vos navi· 
res en fonction de sa vitesse. N'oubliez pas ~ 





CONCENTREZ VOS FORCES ET COULEZ LE BISMARK ••• 

North Atlantic 

de vérifier régulièrement l'état de votre 
niveau de carburant et de munitions et, en 
cas de besoin, de vous rendre dans un port 
allié pour vous faire ravitailler. 
Vous allez maintenant pouvoir vous occu· 
per des avions déjà en vol ou encore basés 
sur un porte-avions. Ils peuvent se dépla· 
cer, accompagner un convoi, effectuer une 
patrouille de reconnaissance ou filer un 
navire ennemi. Si des forces adverses ont 
été repérées, vous pouvez décider de les 
attaquer ou de battre en retraite. L'ordina­
teur calculera alors les points de victoire 
pour chaque camp. Le jeu se poursuit ainsi 
pendant trente tours ou jusqu'à ce que le 
cuirassé Bismarck ait été coulé. La straté· 
gie de la flotte britannique doit tendre à êta· 

'ebmb Ailey 

blir un cordon de recherche afin de trouver 
les vaisseaux allemands. Vous devrez dis· 
poser d'une puissance de feu suffisante, à 
deux cases de tous les points de vot re cor· 
don, ce qui vous permettra de concentrer 
vos forces avant que les Allemands ne puis· 
sent semer les fi leurs. Envoyez aussi quel· 
ques avions à Bergen. Ils vous donneront 
la possibilité de mobiliser vos renforts. 
N'oubliez surtout pas de protéger vos con· 
vois car leur perte serait aussi la vôtre. Un 
wargame difficile et passionnant. (Disquette 
Computerre pour Apple Il.) 
Beach Head. - Vous allez pouvoir revivre 
l'un des épisodes les plus exaltants du 
débarquement. Vous êtes à 1a· tête d'un 
convoi de barges que vous devez conduire 
jusqu'à la plage dans un premier temps. 
Pour y parvenir, vous pouvez soit entrer 
directement dans la rade, soit emprunter le 

Episode Bismarck 

passage creusé dans la falaise. Chaque 
voie a ses avantages et ses inconvénients. 
Ainsi en passant par le passage secret, 
vous devrez faire traverser vos vaisseaux 
un à un et éviter les falaises, les tbrpil les 
et les mines. Mais une fois parvenu dans 
la rade, une partie seulement des forces 
ennemies sera là pour vous barrer le che· 
min. Dans la rade, vous serez attaqué par 
les avions qui décollent du porte-avions 
ennemi. Vous devrez en abattre dix, si vous 
avez pris le passage secret, et trente dans 
le cas contraire. Il faudra bien sûr éviter de 
vous faire toucher par les bombes qu'ils lar· 
guent. Chaque bombe qui vous touche aug· 
mente le pourcentage d'avaries, et lorsque 
l'un de vos bateaux sera parvenu à 100 %, 
il coulera. Après avoir repoussé les atta· 
ques aériennes, vous devrez affronter les 
navires ennemis. Vous pourrez ajuster la 



Beach Head 

hauteur de votre tir en utilisant les données 
qui suivent chaque tir et indiquent le point 
d'impact de l'obus précédent. Lorsque vous 
aurez réussi à couler un des adversaires, 
vous pourrez alors faire débarquer vos 
chars à terre. Il faudra alors leur faire par­
courir, un à un, le difficile chemin, semé de 
mines ou d'obstacles en tous genres, et 
défendu par des tanks ennemis, qui conduit 
à la forteresse que vous devez détruire. Une 
fois parvenu là, vous vous apercevrez que 
la forteresse est équipée d'un formidable 
canon, qui fait mouche à tous coups dès 
qu'il est pointé vers vous. Vous devrez 
encore le toucher dix fois avant de parve­
nir à le faire exploser. Vous n'aurez certai­
nement pas le temps de le faire avec un 
seul tank, et il ne vous restera plus qu'à en 
faire traverser un autre. Une fois la forte­
resse détruite, vos adversaires, découra­
gés, se rendront. Un très bon jeu d'action, 
aux graphismes de qualité. (Cassette Océan 
pour Spectrum 48 K.) 

Up Periscope 

Up Periscope. - Vous allez prendre part 
à un combat naval sanglant. Si vous jouez 
seul contre1'ordinateur, vous devrez guider 
une flotte de six destroyers protégeant six 
autres convois. Votre mission est de par­
venir à conduire à bon port au moins trois 
des convois, et celà en un temps limité. 
L'ordinateur aura, pour sa part, à sa dispo­
sition dix sous-marins qui feront tout pour 
vous en empêcher. Si vous jouez à deux. 
l'autre joueur guidera la f lottille de sous­
marins. Son but sera alors de couler au 
moins quatre convois ou de retarder suffi­
samment l'expédition. 
Les destroyeurs sont équipés de sonars, 
pour pouvoir repérer les sous-marins, et dis­
posent, chacun, de dix grenades sous­
marines pour les couler. Les sous-marins 
pour leur part disposent de dix torpilles et 
de deux tubes lance-torpilles. Lorsqu 'ils 
sont au fond de la mer, ils ne peuvent plus 

Ship of the llne 

être repérés par les sonars, mais leur seule 
action possible est de remonter. Pour utili­
ser leur périscope et envoyer leurs torpil­
les, ils devront se trouver en plongée peu 
profonde. A ce niveau, leur déplacement 
sera plus lent. En surface, les sous-marins 
sont assez vulnérables, cçir ils peuvent être 
repérés à vue par les destroyeurs et se faire 
éperonner. Les grenades sous-marines 
détruisent les sous-marins se trouvant dans 
la case désignée et forcent à remonter à 
la surface ceux qui se trouvent dans une 
case adjacente. avec le risque supplémen­
taire d'avoir un de leurs tubes lance­
torpilles endommagé. A chaque tour, le 
joueur effectue le déplacement de ses dif­
férents vaisseaux, observe les eaux envi­
ronnantes (sonar, périscope ou vision 
directe) et entame éventuellement une 
action de combat. Le jeu se termine lors- • 



UNE MUTINERIE ÉCLATE SUR VOTRE NAVIRE: VOUS ÊTES MORT ••• 

Hunter Killer 

que l'une des conditions de victoire se 
trouve réalisée. Un bon wargame stratégi­
que, tout à fait intéressant. (Cassette 
Beyond, pour Dragon 32.) 
Ship of the line. - Vous incarnez un offi­
cier anglais de la Royal Navy au xv11• siè­
cle. Votre bateau croise en Méditerranée. 
Votre mission est de combattre, et si pos­
sible de couler, tous les bateaux ennemis 
que vous rencontrerez sur votre route. Vous 
disposez, au départ, d'une petite frégate, 
dotée d'un équipage de 100 hommes, et 
d'une provision de 1 O tonnes de munitions. 
A bord, vous avez des vivres et de l'eau 
pour 30 jours de mer. A chaque étape, la 
vigie vous indique le nombre de bateaux en 
vue à l'horizon. Vous pouvez décider de les 
combattre ou de les fuir. Dans cette der­
nière hypothèse, il est possible que vos 
ennemis vous poursuivent et forcent l'enga­
gement. Vous pouvez aussi tenter d'inter­
rompre le combat mais le plus souvent, vos 
·adversaires vous poursuivront sans relâ­
che. Quand vous aurez infligé suffisamment 
de pertes à l'ennemi. il se rendra. 
Dès lors, si vous n'avez pas d'autre ennemi 
qui se présente, vous pouvez continuer ou 
relacher au port pour vous y approvision­
ner en hommes, vivres et munitions. Sur­
veil lez bien l'état de vos réserves alimen­
taires car si vous les épuisez avant de 
rentrer au port, une mutinerie éclatera sur 
votre navire et vous serez tué. D'autres 
ennuis peuvent survenir. L.:a nourriture ou 
l'eau peuvent se gâter, réduisant d'autant 
la dû rée de votre expédition. Les munitions 
peuvent prendre l'eau. Les condit ions 
atmosphériques aussi peuvent se mettre de 
la partie: calme plat, brouillard, etc ... De 
retour au port, le commandant décidera 
d'une éventuelle promotion, en fonction du 
nombre de vaisseaux ennemis coulés et de 
l'importance des réserves à votre arrivée. 
Ainsi, vous vous feriez très mal voir si vous 
rentriez alors que vous avez encore de 
nombreux jours de vivres. En cas de pro­
motion, on vous confiera un navire plus 
puissant et mieux armé, mais vous aurez 
aussi à faire face à des ennemis plus dan­
gereux. La consécration ultime est de deve­
nir Premier Lord de la Marine. Un jeu de 
simulation navale amusant, un peu trop 
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répétitif malheureusement. (Cassette 
Richard Shepherd pour Spectrum 16 K.) 
Hunter Killer. - Vous incarnez le com­
mandant d'un sous-marin anglais se trou­
vant au large des côtes allemandes et 
danoises, pendant la seconde guerre mon­
diale. Votre mission est de détruire un sous­
marin allemand qui a déjà fait des ravages 
dans votre flotte. Vos services secrets ont 
décodé un message révélant que ce bâti-

ment se trouve justement dans les parages. 
Mais les eaux ne sont pas très sûres. En 
effet, si vous sortez d'un certain périmètre, 
les destroyers allemands ont toutes les 
chances de vous retrouver et de vous cou­
ler. De pius, toute la côte est fortement 
minée et vous ne devrez vous en approcher 
à aucun prix. Enfin, de nombreux avions 
ennemis patrouillent et si l'un d'eux vous 
repère, vous devrez plonger au plus vite 
pour lui échapper. 
Le navire que vous commandez (72 mètres 
de long, doté d'un équipage de 44 hommes) 
est l'un des plus perfectionnés à ce jour de 
la marine anglaise. Ses moteurs Diesel lui 
permettent d'atteindre les 16 nœuds, mais 
ils ne peuvent fonctionner qu'à la su rface, 
à l'air libre. SI vous tentez de les utiliser en 
plongée, un·voyant <<danger» s'allumera et 
si vous persistez malgré tout, vous endom­
magerez irrémédiablement les moteurs. 
Heureusement les moteurs électriques per· 
mettent d'avancer à l'allure raisonnable de 
9 nœuds en plongée. Ils sont alimentés par 
des batteries rechargées grâce aux 
moteurs Diésel, en surface. Surveillez régu-

lièrement, en plongée, l'indicateur de leur 
niveau de charge. En effet, si vous les épui­
sez totalement, vous ne pourrez plus refaire 
surface et connaitrez alors les affres de la 
mort lente par asphyxie. 
Enfin votre sous-marin peut plonger jusqu'à 
une profondeur maximale de 100 mètres. 
Pour plonger, vous devez remplir d'eau les 
ballasts, et éventuellement, utiliser les aile­
rons de profondeur si vous voulez descen­
dre plus vile. Votre périscope permet de 
voir ce qui se passe en surface. Pour l'uti­
liser au mieux, maintenez une profondeur 
de 11 mètres. Pour localiser l'ennemi, vous 
disposez d'un radar, utilisable seulement 
en surface et dont la portée est de 
35 kilomètres, puis d'un sonar, pour la 
plongée, qui ne porte qu'à 
un peu plus de 6 kilomè­
tres. Une fois que vous 
l'aurez repéré, dirigez­
vous vers lui sans 
vous faire 



détecter. Dès que vous serez à moins de 
5 kilomètres de lui, placez-vous dans la 
bonne position, et maintenez-vous à une 
profondeur, au plus, égale à 12,5 mètres. 
Il ne vous reste plus qu'à armer les torpil­
les et à lancer, en espérant qu'elles attein­
dront leur but avant que le sous-marin 
ennemi ne se soit déplacé. Un très bon war­
game que l'on peut jouer seul, ou à deux, 
si l'on dispose de deux Spectrum en réseau. 
(Cassette Protek pour Spectrum 48 K.) 
Submarlne Commander. - · Le sous­
marin est une pièce essentielle de la guerre 
maritime. Rapide, diffici lement détectable, 
c'est l'arme idéale d'interception. Mais il 
possède également des points fa ibles. 

Aveugle en plongée, il est très vul­
nérable en surface. Le com-

mandant d'un submer­
sible de combat doit 

posséder de nom­
breuses quali­

tés. Stratège 

Yamato 

et tacticien, il mène l'attaque avec courage 
et détermination, mais ne prend pas de 
risques incoosidérés mettant en péril la vie 
de l'équipage, et donc la réussite de mis­
sions ultérieures. Se glisser dans la peau 
de ce commandant permet de découvrir un 
nouveau monde, où le silence n'est troublé 
que par le ronron-
nement des mo-~ 
teurs. Le champ )~ 
d'action s'étend à ~ 
toute la Méditerra-
née. Pour facili-
liter le repé- Â;;;:;;::i. ~-.~~~- ~ 
rage des bâti- l' ~ 
ments ennemis, 
une carte signale 
leurs positions. L'ap-
proche sera r · lisée 
en plongée 

Sea Battle. 

Pour qu'un obus ou une torpille arrive à son 
but, la cible visée doit se trouver au centre 
de la mire appropriée. 
Le graphisme est réaliste, et l'action, si elle 
demeure simple, est -suffisamment pre­
nante. car il faut à la fois viser, tirer avec 
deux boutons «action» différents pour les 
torpilles et les obus et éviter le tir nourri de 
l'ennemi. Le combat comprend trois pha­
ses, jour, soir et nuit, sans que l'action ne 
soit changée pour autant. (Cartouche Sega 
.ll:!ZZ~·300~u...,SG-1 000.) 

s 3 L'île qui vous 
sert de bases ·que est 

-=~~~~;::;:::::~aienacée. L'ennemi a réus­
si à installer un port 

--....;; militaire à proximi-
~ té. Seul un archi­

profonde, ett:;;:::~!a!I!!! ~~-=i:::!!~~! 
toute sécu-

pel vous sépare 
de lui. Il com­
mence même 

rité. Mais l'attaque n'est possible qu'à fai ­
ble profondeur. Attention aux ripostes des 
convois de surface! Sonar et périscope 
sont indispensables pour la phase ultime, 
avant de lancer la torpille. 
Jeu de simulation, Submarine commander 
initie à un nouveau mode de pilotage. Le 
tableau de bord est très complet, avec hori­
zon artificiel, compas, jauges de carburant 
et d'oxygène, témoin de charge des batte­
ries, speedomètre. indicateur d'avaries. 
aspects des fonds marins, etc. 
Doté de neuf niveaux de difficulté, ce logi­
ciel, qui peut paraître assez lent au 
niveau 1, est,pourtant suffisamment com­
plet et complexe pour être passionnant. 
(Cassette Creative sparks pour Atari 
6001800 XL.) 

Yamato. - Seul contre tous, le cuirassé 
dont vous avez le commandement doit 
affronter à la fois les flottes et aviations 
ennemies. Celles-ci lancent des torpilles 
simples et d'autres à tête chercheuse, 
beaucoup plus dangereuses. Le cuirassé 
dispose de deux types d'armement. 
D'une part des torpilles pour couler les 
sous-marins et les bâtiments de surface, et 
d'autre part, d'obus pour abattre les avions. 
Attention, t irer à outrance n'aboutit à rien ! 

à manœuvrer sa flotte forte de treize uni­
tés par mouvements de un, deux ou trois 
navires. Heureusement, une carte permet 
de suivre l'évolution de ses bâtiments et des 
vôtres, strictement identiques. Puisque les 
forces s'équilibrent. seules les qualités de 
stratégie et de tactique feront la différence. 
La bataille se déroule en deux temps. La 
phase stratégique et le combat lui-même. 
Chacun des deux joueurs (il n'est pas pos­
sible de jouer contre l' ordinateur) organise 
ses escadres, choisit son navire amiral, se 
déploie complètement. ou garde une par-
tie de ses forces en sécurité au port, prête 
à sortir pour repousser une' attaque enne­
mie qui pourrait se révéler fatale : la chute 
du port signifie la victoire définive pour 
l'adversaire. Huit types de navires, aux 
caractéristiques différentes, sont en lice. Le 
sous-marin est rapide et bien armé, mais 
vulnérable ; le contre-torpilleur encore plus ..... 
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rapide mais égalem~nt vulnérable, est doté 
d'une puissance de feu moyenne; le trans­
porteur de troupes est plutôt lent et peu 
armé, mais très résistant ; etc. 
Il faut donc doser subtilement la répartition 
des bâtiments. Attention ! La vitesse de 
l'escadre est égale à celle du plus lent de 
ses vaisseaux. Et l'on ne connait la nature 
des bâteaux ennemis qu'au moment du 
combat. Instant crucial où il faut réagir rapi­
dement, pour faire face à l'ennemi, à la dis­
tance de feu, et ajuster chaque tir, tout en 
esquivant la riposte. 
Sea battle est un jeu de stratégie et de tac­
tique, qui demande une certaine rapidité de 
décision. Le graphisme reste moyen, ce qui 
est un peu décevant dans la phase de 
combat. Mais cela n'enlève rien à l'intérêt 
du jeu ; preuve que les consoles ne sont pas 
condamnées aux jeux d'action. (Cartouche 
Mattel pour console lntellivision.) 
Bataille navale. - La bataille fait rage. 
Sous l'eau, sur l'eau, et dans les airs. Sous­
marins et avions s'affrontent dans un duel 
sans merci , à coups de roquettes. Leur 
.direction peut être modifiée après le tir, ce 
qui permet d'aller chercher la cible. De 
même, les sous-marins et les avions peu­
vent accélérer ou ralentir pour éviter un 
missile. Le pilotage n'est pas aussi simple 
qu' il y paraît, car c'est une seule et unique 
commande qui modifie le tir ou la vitesse. 
Attaquer ou éviter, il faut choisir, ou être un 
virtuose. D'autre part, les bâtiments de sur­
face sont neutres. Il est interdit de les 
toucher avec ses obus, sous peine de pé­
nalité. Bataille navale est l'un des tous pre­
miers jeux du Vidéopac. Le graphisme est 
bien sûr sommaire, la règle simple, mais le 
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Bataille navale 

jeu particulièrement prenant. Il se joue obli­
gatoirement à deux joueurs. (Cartouche Phi­
lips n° 4 pour console Vidéopac.) 
Battle for Midway. - 3 juin 1942. Il y a 
six mois déjà, les forces aéra-navales japo­
naises attaquaient par surprise la base 
américaine de Pearl Harbour, provoquant 
l'entrée en guerre des États-Unis. Depuis, 
la bataille du Pacifique fait rage. Le contrôle 
du plus grand océan du monde peut faire 
basculer l'issue de la deuxième guerre 
mondiale. Les troupes combattant sous la 
banière étoilée n'ont pas encore remporté 
de bataille décisive. Et la formidable flotte 
japonaise s'avance vers le Midway. Amiral 
de la flotte américaine, vous avez l'ordre 
d'arrêter l'ennemi coûte que coûte. Vos for­
ces: deux porte-avions et une base avan· 
cée, située sur une île équipée d'une piste 
d'atterrissage soumise aux bombarde­
ments incessants des Japonais ... 
Battle for Midway appartient à une nouvelle 
génération de wargames, qui inclut des sé­
quences de jeu d'action entre des phases 

Battle for Midway 

de stratégie et de tactique. Ces phases de 
tir aideront les néophytes en wargames à 
entrer dans ce type de jeu dont la 
complexité peut rebuter. D'autre part, la 
carte représentant les forces en présence 
est particulièrement claire, et le maniement 
de la f lotte et de ses avions simple. 
Au premier niveau, les routes des différen­
tes flottes japonaises sont indiquées, mais 
on ne connaît pas leurs positions exactes, 
puisque mouvantes ; en effet le jeu se 
déroule en temps réel. Au deuxième niveau 
les routes ne sont plus symbolisées, mais 
elles restent inchangées. Au troisième 
niveau, elles sont aléatoires ... Il faut alors 
avancer la flotte à l'aveuglette, tout en mul­
tipliant les patrouilles de reconnaissance 
aérienne. Car si l'aviation peut engager le 
combat dans de bonnes conditions, la puis· 
sance de feu japonaise est telle qu'elle ne 
ferait qu'une bouchée de vos porte-avions. 
Le principe de Battle for Midway est assez 
simple, mais le jeu est captivant, et parti· 
culièrement consei~ fiJOUr découvrir le 

~v~~d~~~~:iarga fra~.ç~~s~~~~ 6~~~~~ 
dore 64.) 

Subroc. ul à bord de votre vaisseau, 
vous dev. aire face à une armée entière 
lancée "f!.S trousses. Le danger surgit de 
toutes p~rts : du ciel où apparaissent sou­
coupes fvolantes et mirages, des profon­
deurs de l'océan où plusieurs sous-marins 
vous traquent, mais aussi de la surface où 
la silhouette d'un bâtiment mystérieux sem­
ble attendre le moment favorable pour vous 
anéantir. Pour mener à bien votre mission, 
vous disposez, en fait, de deux types 
d'armes: lorsque votre viseur est au niveau 
de l'horizon, vous lancez des torpilles qui 
peuvent détruire toute la flotte ennemie. 
Pour vous protéger des raids aériens, poin­
tez votre arme vers le ciel : vous serez alors 
armé d'un lance-missiles des plus effica­
ces. Les déplacements latéraux de votre 
navire sont vitaux : ils vous permettent 
d'éviter les mines et obus adverses. 
Subroc est avant tout un jeu d'action. Nul 
stratégie particulière à adopter si ce n'est 
un tir fourni et beaucoup de sang-froid ! 
(Cartouche Sega pour Colecovision.) 



Su broc ~ 

Final Legacy. v'ous voici aux f:• 
commaa de n destroyer, au ri 

mouillag ns une base de vo-
tre arm ans le poste de pi· 
lotage, les écrans de contrôle 
affichent une carte corn- 1 

piète de9 zones de combat , 
ainsi que quatre possibili· 
tés d'action : déplacements, 
lance torpilles, attaques mer 
terre et tirs anti·aériens. Vos 
réservoirs sont pleins, vous 
déclenchez l'offensive. A l'ai· 
de du joystick, vous faites route 
vers l'ouest. Votre but est de 
détruire toutes les bases d.e "­
l'armée adverse dont le nombre va· 
rie de huit à seize, selon le niveau de 
difficulté choisi. Pour cela, vous devez .. -;;;::::,.~ 
approcher suffisamment des côtes et 
vous placer en mode mer/terre. Dès lors, 
vous voyez évoluer sur un écran quadrillé 
les troupes ennemies. Le tir de votre lance­
obus est très précis et un radar, au bas de 
l'écran, vous permet de repérer rapidement 
les zones à détruire. 
Cependant, l'armée adverse lance déjà la 
contre-offensive. Signalés sur la carte par 
des points blancs, ses bâtiments font route 
vers vous. Passez en mode lance-missiles. 
Ici, l'action est soutenue par un graphisme 
particulièrement réussi : la proue de votre 
navire apparaît à l'écran. Le radar vous 
guide et vous pouvez naviguer dans toutes 
les directions. L'inertie de votre bateau rend 
les manœuvres difficiles et cette phase du 
combat demande un certain entrainement. 

Final Legacy 

Trois logiciels de bon niveau sont attendus sur 
le marché français d'ici peu de temps. D'une 
intérêt tout particulier, ces wargames présen­
teront une partie stratégique et une action tac­
tique clissociées, l'une sur écran, l'autre sur 
board game, et redonneront sans aucun doute 
un nouvel élan aux jeux de stratégie, qui pâtis­
sent actuellement d'un certain laisser-aller. 
Hattie of the atlanüc. - Ce jeu de stratégie 
navale retrace la lutte entre les armées anglai­
ses et soviétiques au cours de la Seconde Guerre 
mondiale. Vous êtes promu au titre de com­
mandant des forces alliées et devez protéger le 
passage· des c.onvois dans l'océan Atlantique. 
Déployez vos unités aériennes, nâvales et sous­
marines afin de contrecarrer les o(fensives rus­
ses. En solitaire: contre l'ordinateur. 
(Apple Il +, lle,ll C). 
Grey seas, grey skies. - Une bataille navale 
qui utilise un armement des plus sophistiqués : 
sonar, radar, missiles. Vous avez même à votre 
disposition plusieurs satellites. Vous devez 
conserver Je contrôle de toutes les mers l)avi­
gables tl:u globe. Pour lutti;r contre un ennemi 
invisible, mettez vous-même en place votre 
armement. Jeu en solitaire contre l'ordinateur. 
(Apple n +, IIe et Il C). 
Fifth Eskadra. - Vous voici déjà plongé dans 
le troisième conflit mondial. A l'aide des for­
ces de l'OTAN, votre but est de repousser en 
pleine Méditerranée, les unités russes vers des 
positions géographiques de moindre importanc(} 
stratégîque. Fijth Eskadra se joue seul, contre 
l'ordinateur. (App/e fl +, fie et li C). 

--.....,;;;;;;~_... Lorsque vous avez 
pointé votre navire face 

à l'ennemi, lancez vos torpilles 
puis manœuvrez afin d'éviter les 

obus lancés contre vous. Mais attention, 
l'utilisation du lance-torpilles et du tir 
mer/terre ne peuvent êtres simultanées: il 
est souvent préférable de détruire une par­
tie de la flotte ennemie avant d'attaquer une 
base terrestre. Au cours de ces offensives, 
méfiez-vous des raids aériens lancés contre 
vos bases de ravitaillement. Fort heureuse· 
ment ils sont signalés par un témoin sonore, 
seul le mode «missiles anti-aériiens » peut 
en venir à bout. Ces raids sont matérialisés 
sur votre carte par des trainées blanches. 
Ils peuvent mettre en péril quatre de vos 
bases simultanément et doivent être neu­
tralisés en priorité. Le déplacement de votre 
destroyer est limité par sa grande consom· 
mation de carburant. Cependant, chacune 
de vos huit bases vous permet de vous 
réapprovisionner de quelques 300 livres de 
fuel. Sur l'écran de contrôle est inscrit le 
pourcentage de dommages subis par votre 
havire ainsi que le nombre de bases enne· 
mies encore en activité. Bien que non limité 
dans le temps, Final Legacy réclame de 
sérieuses qualités de réflexe et de straté· 
gie. (Cartouche Atari pour Atari 600 XL.) 
Sea Wolf. - Vous V-Oici désormais aux 
commandes d'un sous-marin. Vous avez 
pour mission de couler le plus grand nom­
bre de bateaux et de sous-marins du convoi 
ennemi. Pour celà, vous disposez d'une bat­
terie de quatre tubes lance-torpilles. Tout ~ 

Sea Wolf 
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'E DRAGON ATTAQUE. SES CRÉATURES VOUS ATTENDENT ••• 

Sea Dragon 

d'abord placez votre navire en position vou­
lue et lancez la torpille. Vous devez bien sûr 
tenir compte du temps qu'elle mettra pour 
atteindre son but. Chacun des bateaux de 
la flotte ennemie se déplace à une allure 
différente, ce qui vous compliquera un peu 
la tâche. Après avoir lancé vos quatre tor­
pilles, vous devrez at1endre quelques ins­
tants que vos hommes rechargent les 
tubes. Par bonheur pour vous, vos adver­
saires n'ont pas prévu qu'ils pourraient être 
soumis à une attaque sous-marine et ne 
sont donc pas équipés pour riposter. La 
répétition de l'action et les graphismes vrai­
ment médiocres font de ce jeu l'un des plus 
mauvais qu'il nous ait été donné de voir. 
(Disquette pour Apple //.) 
i;Dra~ Après avoir mis à rude 

épr~ot~ique dans les quel· 
ques wargames que nous vous avons pré­
sentés. il va maintenant falloir prouver que 
vos réflexes sont à la hauteur de votre 
réflexion. Vous devez piloter un sous-marin 
dans un tunnel aquatique menant jusqu'à 
l'antre du dragon des mers. L'expédition a 
toutes les chances de rapporter un butin 
fabuleux, car, comme chacun le sait, les 
dragons aiment amasser des trésors. Mais 

malheureusement pour vous, le dragon a 
prévu ce genre d'intrusion et différentes 
créatures des mers, toutes clangereuses, 
vous attendent au détours de chaque recoin 
de ce long tunnel. 
Plutôt que de chercher à les éviter en per­
manence (ce qui vous conduirait tôt ou tard 
à la catastrophe), essayez de les détruire. 
Pour celà, vous disposez de torpilles en 
nombre heureusement Illimité. Si vous vous 
trouvez assailli par trop de monstres en 
même temps, ou par des forces invulnéra­
bles à l'épreuve de vos torpil les, vous pour­
rez faire usage de votre canon à ultrasons, 
qui détruit instantanément toute créature se 
trouvant dans le périmètre. 
Chacune des attaques réussies des mons· 
tres endommage un peu plus votre vais­
seau, et lorsque le pourcentage d'avaries 
atteint 1 OO % , votre sous-marin fait eau de 
toutes parts et vous mourez. Vous verrez 
qu'il ne vous sera pas facile de parvenir 
jusqu'au dragon. Un bon jeu d'action, agré­
menté par des graphismes agréables et sur­
tout des commentaires parl és, qui 
donnent tout son sel à cette aventure. (Dis· 
quette Adventure Internationa l pour 
Apple // .) 

AUTRES NOUVEAUTÉS 
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La Société Avalon Hill produit, depuis un an 
environ, des logiciels d'une qualité fort intéres­
sante. La plupart d'encre vous connaissent déjà 
les programmes distribués par Avalon, soit parce 
que vous êtes d'anciens possesseurs d'un 
TRS 80, soit parce que lorsque vous avez acheté 
votre Apple, il n'y avait pratiquement pas de 
jeux de stratégie excepté ceux d'A valon Hill. 
Vous vous souvenez tous sans doute de jeux tel 
que Bi Nucleor Bqmbér qui n'étaient pas inou­
bliables. Et bien, depuis un an au moins il sem­
blerait qu'Avalon Hill se soit aperçu de l'évo· 
lution en matière de jeu_ Bien sûr, nous ne 
sommes pas déjà entré dans le jeu de haute stra· 
tégje. Avalon Hill bombarde le marché de jeux 
comme Gulf Strike, au demeurant de très bonne 
qualité et adapté de board game que les joueurs 
de wargame connaissent bien (disponible uni­
quement sur Arari 48 X version disl<). Dread­
noughts et Under Southern skies ne sont que des 
versions améliorées de Bismark et de North 

Alfantic convoy raider. En ce qui concerne les 
batailles navales, deux programmes seront bien· 
tôt disponibles : Clear for rhe action, adapta­
tion.dès guerre.s navales du XVII• siècle et RAM, 
jeu de stratégie guerrière de l'antiquité. 

Under southern skies 

G _ n. - Vous voici 
transporté en 1942, e pleine seconde 
guerre mondiale. Les forces américaines et 
japonaises s'affrontent au large des îles 
Salomon, pour obtenir le contrôle de cette 
région dont l' importance stratégique est 
capitale. Quatre niveaux de difficulté vous 
sont proposés. Si vous jouez seul, vous 
devrez prendre le contrôle des forces amé­
ricaines, tandis que dans le jeu à deux, vous 
pourrez choisir l'un ou l'autre camp. Cha­
que camp jouera alternativement, un tour 
couvrant une période de 12 heu res. Vous 
devrez tout d'abord prendre connaissance 
de l'état de vos forces. Vous avez la possi­
bilité de former jusqu'à sept groupes diffé­
rents. Ces groupes sont constitués au 
départ dans l' un des quatre ports. Par la 
suite, il vous sera possible de les combiner 
ou de les défaire à loisir. Il faudra aussi vous 
occuper de ravitailler vos troupes, d'entraî· 
ner des pilotes, pour remplacer ceux qui 
mourront dans la bataille, et de faire répa- , 
rer les vaisseaux endommagés. Assignez 
maintenant une mission à chacun de vos 
groupes. Vous avez le choix entre les 
patrouilles de combat, le bombardement 
d'un point stratégique, le transport d'hom· 
mes, de matériel et de vivres, le retour à 
la base, et le torpillage pour les sous­
marins. Cette phase terminée, il faudra 
ensuite procéder au déplacement des dif­
férents groupes et celà en fonct ion de la 
vitesse du bateau le moins rapide. Ensuite, 
faites décoller les avions basés sur les dif­
férents porte-avions ou sur les bases 
aériennes. Là aussi, différentes missions 
vous seront proposées. Ainsi il est possible 
de les envoyer en patrouille de reconnais· 
sance pour découvri( les différents navires 
de surface et sous-marins alentours et 
éventuellement de les attaquer. Vous pou­
vez aussi les utiliser pour des transports ou 
les réserver à des missions de contre­
attaque. Toutes ces tâches accomplies, il 
ne vous reste plus qu 'à observer les résul· 
tais de vos initiatives et à recommencer un 
nouveau tour de jeu. 
A la fin, l'ordinateur affiche le score des 
deux camps pour connaître le vainqueur. 
Un très bon wargame, bien- fait et varié. 
(Disquette S.S.I. pour Apple Il.) • 
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démarré par les jeux, c'est parce 
~ 
<U que leur durée de vie est trop 
g> courte. Nous proposons des pro­
Q. grammes qui ne sont pas rangés 
.1!! dans un placard au bout de quel­
~ ques jours. » Pour ce qui esl du 
.. § second axe de Thomson - la 
Cil communication - il a notam-

ment été développé, grâce à une 
extension télématique, un 
Modem qui, avec un T07, per­
met d' accéder aux différents ser­
vices de Télétel. Cette extension 
- que Thomson est seul à pro­
poser - montre la volonté du 
constructeur d'imposer dans le 
domaine de la micro une techno­
logie française grand public. Visi­
blement, Thomson cherche à tirer 
l'informatique familiale de son 
ghetto de « hobbistes », d'ama­
teurs privilégiés, pour en faire, au 
même titre que les téléviseurs ou 
les appareils électro-ménagers 
que commercialise ce fabricant, 
un véritable instrument familier, 
un « Minitel intelligent» selon la 
définition même de la maison. La 
technologie emp1oyée, depuis les 
transistors jusqu'à la finition, est 
d'ailleurs celle de l'électronique 
grand public ... Cette stratégie sem­
ble porter ses fruits, et devrait 
bénéficier à l'ensemble du marché. 
A l'inverse, on ne peut qu'être 
surpris par la discrétion de ce qui 
est pourtant l'un des géants mon­
diaux de la micro-informatique: 
Commodore. En 1984, environ 
15 000 VIC 20 et 50 000 Commo­
dore 64 ont été vendus en 
France ... Des chiffres respecta­
bles, mais qui sont loin des per­
formances de la société dans le 
reste du monde. Pour le VIC 20, 
Jean-Marc Foulloneau, responsa­
ble de la communication chez 
Procep (importateur exclusif de 
Commodore en France) donne 
l'explication suivante: «Il se 
vend peu de micro-ordinateurs de 
bas de gamme parce que le mar­
ché est encore occupé majoritai­
rement par des« hobbistes » qui 
veulent des appareils plus perfor­
mants. En France, la micro­
informatique n'est pas encore un 
produit grand public ... » Concep­
tion que dément pourtant le suc­
cès de Sinclair. Commodore ne 
renonce d'ailleurs pas à cette 
frange du marché, puisque le 
Commodore 16 devrait être lancé 
en 1985. Quant au Commodore 
64, on serait tenté d'attribuer ses 
ventes modérées à son prix (près 
de 4 000 francs) . Mais il n'en est 
rien : en fait, tous les Commo-
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dore 64 mis en vente en France 
ont été vendus. Si les résultats 
n'ont pas été supérieurs, c'est 
parce que les usines de fabrica­
tion (situées à l'étranger) n'ont 
pas réussi à répondre à la 
demande l Cette rupture de stock 
permanente est préjudiciable à 
Commodore dans la mesure où 
elle permet à d'autres marques de 
grignoter sa part de marché. 
Mais, en quelque sorte, elle est la 
rançon du succès prodigieux de cc 
constmcteur. L'histoire de Com­
modore est, sur le plan économi­
que, un modèle d'intelligence et 
de rigueur. C'est en 1958 que 
Jack Tramiel, parti de rien aux 
Etats-Unis après avoir vécu 
l'enfer d'Auschwitz, a l'idée de se 
lancer dans la fabrication de 
machines à écrire portables. Il 
enchaîne rapidement avec les 
additionneuses et les calculatri­
ces, puis, en 1977, lance le PET 
2001, l'un des premiers micro-

ché américain. Dans certains pays 
comme l'Italie ou l'Allemagne, la 
domination est encore plus écra­
sante. Et à ce volume écrasant de 
ventes, il faut ajouter un détail 
capital : grâce à la poigne de Tra­
miel, Commodore a une marge 
nette supérieure à l 0 % , ce qui en 
fait l'une des opérations les plus 
rentables du moment. 
Sa plus grande satisfaction, Tra­
miel l'a sans doute eu l'année der­
nière. Après l'affaire des micro­
processeurs, il s'était en effet juré 
de prendre sa revanche sur Texas 
lnstruments. Et c'est ce qu'il a 
fait, en engageant une guerre des 
prix sans pitié : incapable de des­
cendre aussi bas que Commodore 
sans se ruiner, Texas a préféré 
jeter l'éponge. Mais maintenant, 
Commodore est devenu une 
énorme société, dans laque1!e un 
homme comme Tramiel n'a plus 
sa place: il l'a donc quittée en 
1984, laissant les rênes à des ges-

Tirer l'inlormalique 
familiale de son 

ghello de "hobbisles" 
ordinateurs. Dès cette époque, la 
politique de Tramiel est de privi­
légier le secteur fabrication de son 
entreprise en négociant avec les 
fournisseurs l'achat de matériaux 
de qualité au plus bas prix et en 
grandes quantités. Il subit alors 
une dure leçon : lié par un con­
trat à long terme, il est obligé 
d'acheter ses micro-processeurs à 
Texas Instruments pour un prix 
convenu un an auparavant, tan­
dis que les puces se vendent main­
tenant dix fois moins cher sur le 
marché. C'est à cause de cette 
mauvaise affaire que Tramiel 
prend la meilleure décision de sa 
carrière : il entreprend de contrô­
ler la fabrication de tous les com­
posants de ses micro-ordinateurs. 
Ainsi, il est à l'abri de toutes les 
fluctuations possibles, et, sur­
tout, obtient les prix les plus com­
pétitifs. Sa politique est payante. 
Lancé en 1982, le VIC 20 s'est 
déjà vendu à 2,5 millions d'uni­
tés et le Commodore 64 a lui aussi 
franchi la barre dés 2 millions. 
Aujourd'hui, les machines Com­
modore occupent plus du tiers du 
marché mondial et 60 OJo du mar-

tionnaires qui la feront ronron­
ner sans problème. Lui a préféré 
s'attaquer à un nouveau défi: 
A tari. 
Atari est 1e grand convalescent de 
ce panorama. Quand Tramiel l'a 
racheté à la Warner, l'ex-colosse 
des jeux vidéo était au bord du 
gouffre. Son déficit était énorme, 
les micro-ordinateurs 400 XL et 
800 XL, lancés à la hâte, ne con­
naissaient qu'un faible succès, et 
les dépenses somptuaires aux­
quelles était habitué l'ancien 
management d' Atari ne faisaient 
qu'aggraver les choses. Ce que 
Tramiel veut prouver, c'est qu'il 
est encore possible aujourd'hui, 
en partant de moins que rien (sur­
tout quand ce« moins que rien» 
s'appelleAtari !), de s'in1planter 
victorieusement sur le marché de 
la micro-informatique. Pour cela, 
il a, dès le jour de son arrivée, 
licencié 900 des 1 1 OO employés de 
la firme. Il a ensuite mis en pra­
tique la politique qu'il avait 
appliquée chez Commodore: 
créer des produits de très grande 
qualité à un prix minimum. Selon 
Guy Millant, président d' Atari 

(France jusqu'au 31 décembre 
dernier, «le 800 XL est aussi 
valable que des machines valant 
IO 000 francs, mais nous ne le 
vendons que 2 000. Cela nous 
pose d'ailleurs des problèmes de 
crédibilité. »L'un des principaux 
obstacles que doit surmonter 
Atari est en effet de changer 
d'image de marque, de se défaire 
de l'étiquette «fabricant de 
jouets» afin d'être pris au sérieux 
par les amateurs de micro­
informatique. Ce sera vraisem­
blablement chose faite très bien­
tôt: dès le mois de mars 1985 
devrait être commercialisée, aux 
U.S.A., la première machine 
conçue et fabriquée à 100 OJo avec 
la« méthode Tramiel ». Ce sera 
un micro 512 K, avec un écran 
couleur, se situant dans la gamme 
du Macintosh ... et valant moins 
de 10 000 francs ! Si les perfor­
mances de l'appareil sont aussi 
extraordinaires qu'on le dit, Atari 
pourrait être l'outsider qui, 
contre toute attente triomphera 
en l985. Tramiel a d'ailleurs 
annoncé son ambition d~ vendre 
5 miJiions d'ordinateurs dans le 
monde en 1985. 
Le second outsider vers qui tous 
les regards sont tournés n'est pas 
une marque mais un standard : le 
MSX. L'idée est séduisante: en 
regroupant de nombreuses mar­
ques - principalement japonai­
ses - le MSX ne pourrait-il cla­
rifier et surtout unifier le marché 
de la micro-informatique comme 
le VHS l'a fait pour la vidéo? Tel 
est visiblement l'espoir que nour­
rissent les différents construc­
teurs, qui se concertent régulière­
ment afin de coordonner leurs 
efforts de vente et de promotion. 
A 3 000 francs environ, les micro­
ordinateurs MSX sont compéti­
tifs. Les machines n'ayant été 
introduites sur le marché français 
(et mondial) qu'en octobre der­
nier, il est trop tôt pour pouvoir 
évaluer leur succès. Néanmoins, 
certains signes sont d'ores et déjà 
encourageants : des fabricants de 
soft comme Activision se décla­
rent prêts à adapter leurs jeux 
dans ce standard. Philips, qui, 
pour le moment, n'a lancé qu'un 
seul micro-ordinateur (le 
VG 5000, une machine d'initia­
tion aux bonnes performances 
très largement diffusée à la fin 
1984) envisage de se rallier au 
MSX si les premiers résultats sont 
bons. 
Bien évidemment, il ne faut pas .,.. 
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vendre la peau de la concurrence 
avant de l'avoir coulée. Pour 
Apple comme pour Commodore, 
Thomson ou Atari, il est hors de 
question d'adopter le MSX, qui 
n'est pas perçu comme une 
menace sérieuse. Les marques 
japonaises elles-mêmes ne se font 
pas d'illusions: «Nous sommes 
humbles vis-à-vis des chiffres, dit­
on chez Canon. A cause des ren­
versements de tendances très 
brusques, il est très difficile 
d'évaluer le marché. Nous y ver­
rons plus clair au premier semes­
tre 1985, quand nous aurons mis 
en vente nos périphériques. » 
Parralèle à celui des micro­
ordinateurs, Je marché des péri­
phériques prend en effet une 
importance croissante. De plus en 
plus, c'est la qualité, le nombre 
et l'originalité des périphériques 
qui détermine le choix d'un 
modèle de machine par le 
consommateur. Ce phénomène a 
déjà pu être observé pour les 
consoles : Coleco continue de 
faire d'excellentes affaires avec le 
volant et les poignées qui sont 
vendues pour certains jeux. En 
micro-informatique, les choses 
vont beaucoup plus loin : ainsi, 
un Commodore 64 acheté envi­
ron 4 000 francs verra son prix 
total atteindre 7 000 francs une 
fois équipé de sa panoplie de péri­
phériques et de programmes. 
Thomson est particulièrement 
agressif sur ce créneau: le 
constructeur s'enorgueillit no­
tamment d'être Je seul à pouvoir 
proposer une «extension incrus­
tation » qui permet de mixer une 
image vidéo à celle du T07 
(offrant une parfaite interactivité 
micro/télévision), ainsi qu'une 
extension «numérisation des 
images vidéo» et l'extension 
«télématique» déjà citée, qui 
viennent s'ajouter aux périphéri­
ques traditionnels Ueux, disquet­
tes, etc.). 
Atari redouble également d'ef­
forts, avec pour cheval de bataille 
la tablette graphique, outil 
extraordinaire de création d'ima­
ges dont le prix (580 francs envi­
ron) n'est pas moins surprenant. 
En dehors de ces extensions spé­
cifiques à des constructeurs par­
ticuliers, certains périphériques 
font l'objet d'une concurrence 
sauvage. Le marché des impri­
mantes, par exemple, est en 
pleine expansion : les marques se 
livrent actuellement à une guerre 
de prix et de qualité (on trouve 
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des imprimantes entre 2 000 et 
15 000 francs) afin de s'imposer 
sur ce créneau qui devrait être 
particulièrement lucratif. 
Tout aussi important est le mar­
ché des logiciels. En chiffres, il 
représente des sommes fabuleu­
ses : on évalue à 4 milliards de 
dollars les ventes de logiciels dans 
le monde en 1983 ! L'Amérique 
du Nord (Etats-Unis et Canada) 
représente aujourd'hui 80 OJo du 
marché, mais on estime que 
l'Europe arrivera au même 
uiveau en 1990. Néanmoins, en 
France, il règne dans ce secteur 
un flou aussi grand - si ce n'est 
plus - que dans celui des micro­
ordinateurs. Les deux choses sont 
évidemment liées. «L'un de nos 
grands problèmes est la multipli­
cité des machines, dit Marc 
Bayle, directeur général de Lori­
ciels. Nous sommes obligés 
d'adapter nos principaux logiciels 
pour dix types de micros diffé-

Pour les logiciels, la taille de la 
société ou la puissance de la 
« force de vente» compte donc 
moins que l'intérêt propre du jeu. 
C'est ce qui explique qu'aux 
Etats-Unis, le plus grand triom­
phe commercial du moment 
revienne à la petite compagnie 
Infocom, qui a créé des jeux 
d'aventure ou d'énigme policière 
reposant sur un principe nou­
veau : seul un texte apparaît à 
l'écran, et le joueur doit fournir 
des réponses en s'aidant de son 
intelligence ainsi que d'indices 
concrets (objets, coupures de 
presse factices, etc.) qui lui sont 
donnés avec Je programme. Plus 
que la création de machines (qui 
nécessite des investissements 
colossaux), le soft est donc encore 
le domaine privilégié des petits 
inventeurs susceptibles de faire 
fortune. En France, Loriciels a 
connu un succès croissant: 
«Nous vendons J 5 000 logiciels 

Logiciels: un secleur 
aussi anarchil(ue 

que celui des micros 
rents. JI faudrait qu'Ùn leader 
s'impose: dans l'idéal, il devrait 
y avoir en France 1 million de 
Commodore ou 2 millions de 
Spectrum. » Seconde source de 
confusion : le nombre extrême­
ment important de logiciels qui 
sont lancés sur le marché. Parmi 
ceux-ci, les programmes de jeux 
continuent d'occuper une place 
dominante : «Nous vendons 
environ 80 % de jeux classiques, 
dit Jean-Pierre Leleux de chez 
Hachette, 15 % de jeux de 
réflexion ou de simulation, et 
5 % de logiciels éducatifs, paras­
colaires. » La multiplicüé des 
programmes est due à une raison 
très simple: leur« durée de vie>> 
(durée 'd'utilisation moyenne) 
dépasse rarement six mois. Ainsi, 
le marché est sans cesse deman­
deur de logiciels nouveaux. Quels 
sont les facteurs de succès d'un 
logiciel donné? Gilbert Nègre, 
responsable des boutiques Coco­
nut Informatique répond : « La 
jaquette est importante, ensuite 
vient le nom de l'éditeur, mais 
passé deux semaines d'utilisation, 
c'est la qualité qui compte. » 

par mois actuellement, dit Marc 
Bayle, ce qui nous place en posi­
tion de leader. Mais ceux qui pen­
sent qu'il est facile de lancer une 
société de sofl ont tort: pour 
développer des programmes, il 
faut une équipe d'au moins 
quinze personnes très compéten­
tes. Le coat de développement 
d'un logiciel est de 100 000 francs 
environ. auxquels il faut en ajou­
ter 200 000 pour la fabrication 
(impression des jaquettes, dupli­
cation, etc.) ainsi que les frais 
généraux, la publicité, etc. C'est 
donc un métier très dur. » 
Entre un marché de micro­
ordinateurs en pleine efferves­
cence et une création bouillon­
nante de programmes, il est un 
secteur de l'industrie de l'infor­
matique familiale dont le rôle 
s'accroît de jour en jour : celui de 
la distribution. Plus que jamais, 
le consommateur a en effet 
besoin d'être informé et conseillé 
sur Je point de vente. Selon Jean­
Pierre Leleux: «on s'oriente vers 
deux types de points de vente : la 
boutique de micro-in/ ormatique 
où des gens qui connaissent bien 

le sujet accueillent les clients; et 
les hyper-marchés, qui attirent les 
consommateurs par des prix 
d'appel mais ne leur f ournissenl 
pratiquement aucune informa­
tion. Actuellement, tout le monde 
veut rentrer sur le marché de la 
micro-informatique, sans pour 
autant savoir de quoi il s'agit. » 
Les constructeurs sont conscients 
de ce problème. Jean-Marc Foul­
loneau de Commodore : «le 
besoin de conseil est très réel, sur­
tout en ce qui concerne les ven­
deurs eux-mêmes. C'est pourquoi 
nous avons créé des cours de for­
mation à la vente et à l'entretien 
qui devraient améliorer la qualité 
du service fourni par les maga­
sins. » Dans le domaine du soft, 
nous en sommes au même point. 
«La micro-in/ ormatique est un 
marché aussi anarchique que 
l'était fa Hi-Fi il y a 15 ans, dit 
Guy Millant, qui vient de quitter 
la présidence d' Atari France pour 
créer une société de distribution 
appelée Galaxy. «Nous aiderons 
les magasins en sélectionnant les 
produits, en les leur livrant à 
l'unité pour éviter le surstockage, 
et en leur donnant toutes les 
informations nécessaires. » Là 
encore, toutes les initiatives sont 
à encourager, comme les clubs 
que créent d'elles-mêmes certai­
nes boutiques spécialisées et qui 
rencontrent généralement un 
grand succès. 
Toute cette agitation, cette confu­
sion, ces chiffres mirobolants, 
ces succès et ces échecs éclairs, 
traduisent en définitive une seule 
et même chose: la micro­
informatique est sur le point 
d'exploser! C'est-à-dire qu'elle 
est en train de passer dans les 
mœurs (Minitel contribue à cela) 
et de trouver sa structure défini­
tive sur le plan économique. Bien­
tôt, les différentes sociétés concer­
nées auront fini de jouer aux cow­
boys et aux indiens et trouveront 
la sérénité de l'âge adulte. Bientôt, 
de vénérables familles achèteront 
un micro accompagné d'un~ 
imprimante et d'une série de logi­
ciels comme le commun des mor­
tels achète aujoud'hui un télévi­
seur ou un walkman... La 
micro-informatique aura alors 
triomphé. Mais nombreux seront 
ceux qui regretteront l'époque 
héroïque - notre époque - ou 
choisir et acquérir un micro­
ordinateur revenait à vivre une 
aventure. Guy DELCOURT 
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MUGSY---- --

PA$ D'ORCHIDEES POUR 
AL CARBONE 

Al Carbone dit « Le chauve», le caïd de Pixel City vous initie aux secrets de la corruption 
et ·du racket avec Mugsy: un jeu immoral de Melbourne House pour Spectrum 48 K. 

Mugsy est un logiciel d'un genre nouveau, 
s'apparentant plus à la bande dessinée de 
série noire et au dessin animé qu'au jeu de 
simulation classique. Vous êtes Mugsy, le 
"parrain» d'un gang de malfrats de haut 
vol, prêts à tout pour s'approprie'r à bon 
compte puissance et richesse. Votre but 
avoué est, bien sûr, de faire de votre groupe 
le gang le plus dur et le plus puissant de la 
ville et, qui sait, un jour, peut-être du pays. 
Pour parvenir à ce but suprême, il vous fau­
dra gérer votre gang avec brio. Or c'est 
beaucoup moins facile qu'il n'y parait au 
premier abord. En effet, vous êtes loin 
d'être le seul groupe de malfaiteurs de la 
ville et les autres bandes rivales risquent 
de prendre très mal votre ascension rapide. 
Plusieurs moyens sont à leur disposition 
pour freiner votre expansion. Le plus sim­
ple consistant pour eux à soudoyer les 
membres de votre organisation. Il va sans 
dire que même avec des sommes importan­
tes d'argent, vous cou rrez de grands dan­
gers s'il ne vous reste plus qu'un tout petit 
nombre de bandits fidèles, d'autant que le 
moral de vos" amis,, risque fort c;l'en pren­
dre un coup, et les désertions ne feraient 
que se multiplier. D'autre part, votre orga­
nisation est encore jeune, et d'autres 
gangs, règnent en maître pour le moment. 
Ils n'hésitent pas à effectuer des descen­
tes dans votre quartier général et prélèvent 
sans honte la plus grosse partie de votre 
argent si durement gagné. Enfin le succès 
et la réussite de vos affaires sont également 
synonymes d'ennuis car rien n'empêche un 
gang de payer les services d'un tueur pro­
fessionnel venu tout spécialement de 
Détroit pour vous descendre. 

La valse 
des pots-de-vin 

Avec de la chance, peut-être parviendrez­
vous à convaincre votre second d'interve­
nir en votre faveur. Mais le plus souvent 
vous devrez affronter seul le redoutable 
tueur et faire preuve de réflexes rapides et 
d'initiative pour expédier votre ennemi« ad 
patres"· 
Il est bien évident que la guerre des gangs 
ne constitue qu'une petite partie de votre 
activité de gestionnaire. Il s'agit aussi 
d'entretenir vos hommes et de trouver 
l'argent nécessaire au bon fonctionnement 
de.l'entreprise. La quantité d'hommes dont 

vous disposez dépend d'une part du nom­
bre de ceux qui ont été achetés par un gang 
ennemi, et d'autre part du nombre de nou­
veaux voyous recrutés par votre organisa­
tion. Tous ces hommes ont bien sûr besoin 
d'armes et de,munitions, tant pour se défen­
dre que pour exécuter leur« travail». A ce 
propos, le racket constitue la principale 

activité de votre gang. Vous disposez déjà 
d'un certain nombre de "clients» potentiels 
qui seront, n'en doutez pas, très heureux 
de payer tout ce que vous leur demande­
rez en échange de votre« protection"· Vous 
pouvez d'ailleurs acheter d'autres hommes 
au " syndicat>> si vous désirez étendre votre 
empire ou, au contraire, en céder quelques • 



un pour vous tirer d'une mauvaise passe. 
Il est bien évident que ce travail nécessite 
quelques investissements soit 1 000 dollars 
par an pour pressurer chaque client. De 
plus, comme rétribution pour leur travail, 
vos hommes vont annexer chacun un client 
pour leur propre compte. Si vous ne dispo­
sez pas de l'argent nécessaire et que vous 
vouliez pourtant <<protéger» tous vos 
clients, vous pouvez faire appel à un pré­
teur qui se fera un plaisir de vous avancer 
la somme requise en ne vous prenant qu'un 
intérêt dérisoire de 75 % l'an! N'hésitez 
pas, c'est de loin le meilleur rapport exis­
tant ! Bien sûr, ce brave homme tient abso­
lument à récupérer son argent l'année sui­
vante et il serait vraiment très mal venu de 
ne pas le rembourser en temps voulu. Il dis­
pose en effet de moyens tout à tait convain­
cants pour vous rappeler à l'ordre si cela 
devenait nécessaire. Vraiment, la vie de 
«parrain» n'est plus ce qu'elle était .. 
Pour corser le tout, voilà que la police 
dédde de s'occuper d'un peu plus près de 
vos affaires. C'est tout juste si l'on peut 
faire son métier de racketteur avec eux. Ils 
vont vous harceler sans merci, effectuer 
descente sur descente, allant même 
jusqu'à marcher sur vos plates-bandes et 
à proposer leur protection à vos clients. 
Non content de celà, ils ne vont pas hési­
ter à prélever une taxe exceptionnelle sur 
vos revenus, alors que ceux-ci sont déjà 
bien entamés et que vous vous apprêtiez 
justement à solliciter un prêt sur l'honneur 
à l'Etat ! Ils feraient bien mieux de s'occu· 
per un peu des gangs rivaux et de leur met­
tre des bâtons dans les roues, ce qui vous 
arrangerait bien. Heureusement pour vous, 
vous entretenez quelques bonnes relations 
dans la police et c'est vraiment le moment 
de les faire jouer (de plus en plus immoral ... ) 
Mais malgré toute la bonne volonté de vos 
<<amis», vos largesses risquent de vous 
coûter très cher. En effet, vos hommes vont 
distribuer quelques billets à droite et à gau­
che pour aider les policiers à «perdre la 
mémoire». Il va sans dire qu'ils ne vont pas 
s'oublier dans cette distribution; à tel point 
que vous commencez même à vous 
demander s'i ls ne s'approprieraient pas tout 
simplement la plus grosse part du gâteau. 
Cela expliquerait, entre autre, pourquoi les 
contrôles policiers ne se relâchent que par­
tiellement. 
Voilà, vous avez fait le tour des principaux 
problèmes que vous aurez à surmonter. 
Nous allons maintenant nous attarder sur 
certains points qui pourraient vous apparaî­
tre obscurs lors du déroulement du jeu. Tout 
d'abord, l'anglais utilisé est argotique et, 
s'accorde bien avec le milieu des truanas 
dans lequel vous allez évoluer. Malheureu­
sement, certains mots ou expressions 
échappent à bien des dictionnaires cou­
rants. A moins d'être un anglophile distin­
gué, vous risquez de ne pas comprendre 
grand chose. Nous allons donc vous aider 
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dans la traduction des principales phrases 
que vous allez rencontrer. Voici l'explica­
tion de certains mots que vous verrez sou­
vent: da = notre ; ta ·= ton ; ·Grand ou 
buck = millier de dollars ; hood ou hood· 
lum = truand ; customers = c lients ; 
dough in da safe = milliers de dollars en 
caisse; cops = policiers. 

Un allié 
pas très fidèle 

Au début du jeu, vous découvrirez celui qui 
vous servira d'intermédiaire. Il se nomme 
Louey et représente l'intelligence la plus 
vile de votre gang. Il va vous mettre au cou­
rant chaque année de l'état de votre orga-

nisation. Il commence par faire le décompte 
des hommes soudoyés par les gangs rivaux 
et de ceux recrutés par l'organisation. Puis 
il vous informe du nombre de clients poten­
tiels et de ceux que vous" protégez». Il fait 
alors le compte du montant moyen dont 
chacun à été "soulagé>>. Puis, il vous 
annonce éventuellement l'inteNention de la 
police et la somme que celle-ci a confisqué. 
Il vous rappelle ensuite les règles du racket. 
Cette présentation étant terminée, il va 
maintenant vous demander de prendre les 
différentes décisions qui s'imposent. Tout 
d'abord, combien de cliénts voulez-vous 
acheter ou vendre au syndicat? Si vous en 
achetez trop, vous n'aurez plus assez 



d'argent liquide et Louey vous mettra en 
garde. Si vous en vendez trop, vous risquez 
de voir rapidement baisser vos revenus. 
Ensuite, quelle somme voulez-vous consa­
crer pour l'achat des armes et des muni­
tions? Pour bien faire, il faut calculer sur 
une base de mille à deux mille dollars par 
truand. Louey approuvera vos actes en 
vous conseillant de continuer à semer la 
terreur. Bien sûr, si vous n'achetez pas suf· 
fisamment d'armes, vous risquez de perdre 
le contrôle sur vos clients et de voir vos 
truands vous quitter. Combien de clients 
·potentiels voulez-vous rançonner? Vous 
aurez intérêt à en pressurer le plus possi· 
ble si tant est que vous ayez l'argent néces· 

saire ou que vous soyez disposé à accep· 
ter un prêt à un taux usuraire. Enfin vous 
devrez fixer le montant des pots-de-vin à 
accorder à la police pour qu'elle ferme les 
yeux sur vos activités. Attention, si vous ne 
donnez pas assez, la police continuera à 
vous embêter. Si au contraire vous donnez 
trop, vous risquez de vous faire très mal voir 
du "milieu "· Dans certains cas, Louey va 
se · proposer pour vous aider, moyennant 
finance bien entendu puisqu'ici on a.rien 
pour rien. Il peut s'agir d'affaiblir une bande 
rivale en soudoyant à votre tour une partie 
de ses membres ou de lui payer un tribut 
pour qu'elle vous laisse tranquille. Ailleurs 
Louey va tenter d'intervenir pour empêcher 

un autre gang de mettre un contrat sur vous 
(le contrat en question est un tueur à gage 
que l'on paye pour vous descendre). Par· 
fois, Louey aura à dissiper un malentendu 
régnant au sein de votre gang. Ne vous fai· 
tes surtout pas d' illusion sur la fidélité de 
vos alliés, Louey vous aidera tant que vous 
aurez encore suffisamment d'atouts pour 
tenir. Dans le cas contraire il vous lâchera, 
n'hésitant pas à vous insulter après votre 
mort. Ce jeu intéressant est servi par des 
graphismes d'excellente qualité qui vous 
plongeront rapidement dans l'ambiance. 
Vous verrez qu'il n'est pas facile de conser·. 
ver la maîtrise d'un gang. (Cassette Mel· 
bourne House pour Spectrum 48 K.) • 
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NUMEROS. 
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MESURE. 
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thèque a trouvé écrin à son pied. 
Cette superbe re liure est disponi­
ble dès à présent. Elle a été 
conçue pour y insérer 10 numéros 
de votre magazine favori. 
Tous à vos bons de commandes. 
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7 DOSSIER: Les slmula1eu1s de vol LUDIC : Advanoed dungeons and dragons (MATTEL). BANC 
D'ESSAI : CommOdore 64. Home Vision. Extension ordinateur de la console Mallet CARTE 
POSTALE: Les coulisses d'Alarl à $1hcone Valley. LOGICIELS TESTÉS: Asteroids Ftre. Jungle 
Hunt. Sorcerers App1entice. Demoht1on Herby. Ram 11. 0 1nk. Enduro. Wall B1eak. Jacky Jump. 
Galax1an (ATARI 2600). Happy Tratls. Burger Tlme (MATTEL). Cosmte Avenger Mouse Trap. Turbo 
(COLECOVISJON). Jumbo 1et p1lo1 (Atatl 600 XL). La maison hantée K111er Bees. le ballon Jou. 
Terta Hawks (VIDEOPAC), Sok11er (DA I). IFR Fhght $1mu1ator. RendeZ·vous. Spitlire S1mu1a1or. Air 
Sim 1. Fllght Simullor. A2 FSt Fllghl S1mulator (APPLE 48 K). r 80 FS 1 Fhght slmutator (TRS80). 
747 S1mulator (DRAGON 32). Vol. P1101(ZX81). 

8 SUPER GUIDE DES JEUX VIDÉO 1984. · 10 CONSOLES DE JEU VIDÉO : Video Secam 
System. VCS 2600 Ata11, Mallel lntethvls1on. lnterton vc 4000. Home Vision. Vectrex. Adv1s1on. 
Colecov1s10n . Vtdeopac C 52 et G 7200. Jopac G7400 et Ph1hps G 7400 24 ORDINATEURS POUR 
JOUER : Mult1tech. MPF Il. VIC 20. Commodore 54. lntellrvis10n. Dai. PHC 25. Jup11e1 Ace. Apple 
lie. One t . Laser 200. HecJor HRX. Tandy MC 10. TO 7. Tl 99 4 A. BBC. Lynx. ZX 81 $pectrum. 
Dragon '12, Yeno S~ 3000, Alan 600 XL. Sharp MZ 700. Tancly TRSColOE $peelravideo SV 318 
12 ECHIQUIERS ELECTRONIQUES: LES MINIS QUI MARCHENT. 300 LOGICIELS AU 
Til TOSCOPE ET LES 60 LOGICIELS COURONNE~ PAR TI LT : P1tlall. Enduro. River natd 
Ccnllpede Tennis. Les aventu11ers de l'arche perdue. Ac11or1 Force. Mrs Pacman (ATARI 2600). 
Dracula. Advanced Dungeons ands Dragons. Allanr1s (MATTEL). Tu1bo. Donkey Kong Junior. Zaxxon. 
O'<Bert, Oonkey Kong (COLECOVISION). Submarine Commander, Front de l'Est 1941, fort 
Apocalypse. MULE. Pinball Construction Set (ATARI 600 XL). P1ctor (TO 7). Parsec (Tl 99 4fA). Road 
Race. Ahen. Avenger. Arcad1a (VIC 20). Terra Hawks. La Quête des anneaux (VIDEOPAC). Cosm1c 
Chasm (VECTREX). Duel (DAI). Chopllller. Microbe. IFR. Flighl Simula to1, Apple Cider Sp1de1 
(APPLE Il'). Sonar. Temple ol Apsha1. Invasion Orion (TRS 80). Doddle Bùg, Shutlle.(DRAGON 32). 
lnlercepteur. Xenon 2. Dark Cnslal. Dictateur (ZX 81). Congo Bongo (Yeno SC 3000~ Jupiter Landèr 
Laser Zone. Jump Man. P101ec1or 2 (COMMODORE 64). le mystète de Kikekankoi (ORIC 1). 
Gobblcd~>gook (JUPITER A CE). Fehx 1n the FACTORY (BBC). Corn Croppee. tn1e1cep1eur Col>all. 
Ah Dtd<lum (SPECTRUM 48 K). Hangman (LASER 200). la 9r.enou1lle. Asteroide (HECTOR 2). 

9 DOSSIER : Les courses automobiles LUDIC: lnte1cep1eur Cobalt (SPECTRUM). BANC 
D'ESSAI : Alan SOQ XL. AQuarius. Sega Yeno SC 3000 LOGICIELS T ESTÉS: Astenx. Popcye, 
Tuttenkham. DecathlOn. Arullery Duel. Super Kung Fu. Ghost Mano1. Splke's Peak. Poo Yan. Keystonc 
Kappers. Moon Pµtrcl. Joust. Baltlezone. D1g Dug. Le retour du Jed1. Street Race•. ln.dy 500, Math 
Grand Prix. Dodge Em. Grand Prix, Oragster. N1ghl Driver. Enduro. Pole Position (ATARI 26.00). 
Beamrlder. Auto Raciog (INTELLIVISION). Looping, Space Fu1y, Turbo (COLECOV.ISION). Pote 
Pos111on (ATARI 600 XL). Car Wa• s. Ambulance. D1iv1ng,Demon (Tl 99 4/A). Road Race (VIC 20~ 
Chez Maxime. Course de voilure (VIDEOPAC). Web Wars. Fortress ol Narzod. Hyper Chase 
(VECTREX). A E. (APPŒ 11•). CrOQueur. Race Fun, Slock Çar (ZX 81). Le ballon d' or. 3d Glooper 
Slap Dab(COMMODORE 64). Coberl. Driver (ORIC 1). Zoom. Jumping Jack. Jungle T1ouble. Maz1acs 
(SPECTRUM). Planet Patrol (LASER 200). le clochard. Route 16 (ADVISION). 

1 0 DOSSIER : Les wargames. LUDIC: le mystère de K1kekanko1 BANC D' ESSAI : 
Spec1rav1deo SV 318, Sup~r charger de Starpath pour Atari 2600 CARTE POSTALE: Las Vegas 
1984 LOGICIELS TESTES: Cook1e Monster Munch, Alpha Bearn. Big 8 ird. FIOSbite 6a1ley's, 
H Ë R 0. Star Trek. Buck Rogers. Sir Lancelot. Robin Hood (ATARI 2600). Salecracker, lce Trek 
(INTELLIVISION). Space Panic. Pepper 11. Rocky (COLECOVISION). Le mur de Berlin (VIC 20). 
Frogger Q• Bert (VIDEOPAC). Flipper Ptnball. Spike (VECTREX). Zaxxon (APPLE). Mineur (ZX 81). 

MonacoGP (YENO SC 3000). D1cky's Oiamond. Skramble (COMMODORE 64). Vol Ouc (ORIC 1). 
lnvinc1bl~ Island. Marne Miner. Kong (SPECTRUM). Tennis (LASER 200). Le Dragon du donion 
(HECTOR). Protector (LYNX). 

11 DOSSIER: Les IObOIS attaquent. Ll,IDIC: Manager (SPECTRUM 48 K). BANC D'ESSAI : 
Eleclron Acom. Almos LOGICIELS T~STES : Jet Pac, Atic Atac. Ani Allack. M. Wlmpy, Psssl. 
Dealhchase. Stargazcr Secret. Alch1m1st (SPECTRUM). Bloc Head. el Bandlto , Skramble 
(DRAGON 32). Bounzy, Siren City, Stix (COMMODORE 64). Spannerman. Space Trek. The Worms 
(LYNX 81). Choplifler. Meier Mama {VIC 20). H1gh Resolution (ZX 81). Champion Tennis (YENO 
SC 3000). N ighl Fllght. Zorgon's Revenge (ORIC 1). Pharaon's Cuise (ATARI 600 XL). Onega Race. 
Time l'llot. Falhom. S111he1. Nova Blasl (COLECOVISION). Cosmic Rescue (LASER 20). Police ArttSl 
(APPLE JI•). Snoopy et le baron 101J9e. l'ltlall 11. l'lgs 1n Space. Panda (ATARI 2600). Donions et 
dragons (AQUARIUS). Mes p1em1ers moïs cro.Sés (TO 7). Chat et souns <'(IDEOPAC). 

1 2 DOSSIER : Les secrets du dessin électronique LUDIC: L'aigle d'or (ORIC). BANC 
D'ESSAI: Saga. Yeno SC 3000. LOGICIELS TESTÉS : Pamt Brusl}. Palnl Magic, Hover Boover. 
HexperL Laser Zon<J. Jeep. Kong (COMMODORE 64). Connexlon(TO 7). Laser Gates. Mario Bros 
(ATARI 2600). Encounter. Super Cobra, Popeye, Movle Maker. Tablelle graphique, Stylo oplique. 
Frogger (ATARI 600 XL). Piège (HECTOR). Stonkers. Panique, Spectra Smash. Joggor, lntrvders. 
Fantasia. Rocket Raider, Scuba dive (SPECTRUM). Safari Hunltng. Exe11on. Borderline (YENO 
SC 3000). Black Jack Poker. Mt Do. Wmg War (COLECOVISION). Tortues (VIDEOPAC). Pedro. 
Leggil. Cuthbert m the Mirle. Stylo optiQue. Ne1bte Force (DRAGON 32). Ouackers. Andes Attack 
Laser Z-0ne (VIC 20). Mustuoom Mania. Cent1ipede. Morpion. Jackpot 1, Dexté111é. lochness 
Mons1e1s (ORIC 1). Subspace St11ker. Zo1. Dallas (ZX 81). Bezoll. Snake Byte. Canyon Chmber 
(APPLE Il•). Treasu1e lslalld. Muncher (LYNX). CL 1.0 (DAI). Koala Pad (APPLE. ATARI 600, IBM 
PC, Commodore 64). Cotour Graphie (BBC). P1c1or. Caractor (TO 7). Ali Mas1e1. An1machon 
(VECTREX). 

13 DOSSIER : les jeux de sport LUDIC: Fort Apocalypse (COMMODORE84 et ATA
0

RI 
600 XL). BANC D'ESSAI : Adam. RÔLES: Invincible Island (SPECTRUM 48 K). LOGICIELS 
TESTES: Basket Ball. Box1ng. Decalhlon, lce Hockey. Tennis. Volley Ball. Cr1s1a1 Casue, No Escape 
(ATARI 2600). Dimens10n X. Millipede. Jungle Hunl , Pengo. Demon Allack. R1ve1 Ra11:t, Keystone 
Kappe1s. Megamama, Basket Ball (ATARI 600 XL). 3D Sc1ddab Allack. 3 Space Wars. Cuthbert 
Goes Digging. Glaxxon (DRAGON 32). Birth & the Bees. Chuck1e Egg. BugabOO. Meterolds. Crawler. 
Derby day. Road Toad. 3D Tunnet. Moon Buggy. Hunchback. the Turk. V01ce Chess. Handicap Goll. 
Royal 8irkdate (SPECTRUM). Harner Atlack. Rat Splal. Gaspak. Villes de France. Pengoric (ORIC 
ATMOS). S~yBlazer. Atom Smashe1. catcha Snatcha, Dragon Fire. Space Fortress (VIC 20~ Frogger. 
011's Weil. Pit Siop. Serpentine. Te1en9uard. 'Foot,Ball, Kick Oii. le baUon d'or (COMMODORE 64). 
Tamponneur Roman Emp11e. Scramble, Guip, La Pulga (ZX 81). Miner 2049, laser chase. Circus 
(LASER 200). Olympie Decathlon. One on one. Norad. Othello Reversai, S~rpen1ine (APPLE Il'). 
Tron ((AQUARIUSJ. Basket Ball. Jeux de quilles. Football américain. Football do table. Football 
êlecl.,onique. Hockey électronique. Jeu de parier, Volley Ball (VIDEOPAC~ Boxlng. Hockey, NBA 
Baskel Ball. PGA Golf. Soccer. Tenms (INTELLIVISION). Champlon Goll. Champion Tennis (YENO 
SC 3000). Gooly Goll . Volley Ball (HECTOR Il). Olympie Decathlon (TRS 80). Rocky 
(COLECOVISION). 

14 DOSSIER : 551eux éduca11fs au tiltoscope RÔLES : la crlaàelle (ORIC·ATMOS). BANC 
D'ESSAI : MO 5 Thomson et Laser 3000. LOGICIELS TEST~S : Planeto!Os. Space Raiders. Hungry 
Horace. Trashman. Jet Set Willy. DoomsdayCaslle. Penet1ator (SPECTRUMJ. lunar Aovcr Patrol, 
Junior Revenge. Bridge Master. Chuck1e Egg. Cu Bert. Whirhb11d Run (DRAGON 32). Falcon Patrol, 
Tranz Am. Rootin Tootm, Robin to the Rescue, O'Rlieys Mine, China Rescue. lOde Runner. hard 
Hat Mack. Burger T1me. Congo Bongo. Delender 64, Get 011 my Garden. Genesis. Wheelln Wallie, 
Zcd1ac (COMMODORE 64). RobOtron. Necromancer. Final' Legacy, The Dreadnaught factor 
(ATARI 600 XL). Chess. Awar1 (LASER 200). Atom Smasher (ELECTRON ACORN). Evolution 
(APPLE Il'). BS's Ouest lor Tires. Wargarnes. James Bond 007. Burger Tîme. Deslructor, Cabbage 
Patch K•ds (COLECOVISION). Dévoreur, Sec11onneu1. Nam tu Raider. Voleur (ZX 81). lce G1a111. 
Scuba Dive, Starl1ghter. Super Meteors (ORIC 1). N1gh1 Stalker. Solar St0<m. GataX1an (ATARI 2600). 

1 5 DOSSIER : Les logiciels d"atde à la création musicale. RÔLE : Valhalla (SPECTRUM). BANC 
D' ES$AI: EXL 100 CARTE POSTALE: Cflicago 1984 Le Consumer Electronrc Show LOGICIELS 
TESTES: Editeur musical. Memoric. Bombyx, Drtve Poonl. Quark Fhght $1mulator, Strlp 2 t . Tendre 
poulet. Chef. Ultlma Zone (ORIC ATM OS). 3D Lunallack. Touchstone. Krîegsp1el. Cosm1c C1u1ser. 
Crash. F1U1ty, Ugh, Chess. D1agon Chess. Shenanigans (DRAGON 32). Front Une, Fran11c Freddy. 
V1c1ory, Frenzy (COLECOVISION). Bruce Lee, Beamrider, Decathlon. Hes Garnes, Summer Games. 
Space Ac.lion 64. Caslle Wollenstein, Pllfall. Cudly Cuburl . Pilo t 64, Skier 64 , Dancing Feats, 
Fantomvs1c. Musicale. Music Construction Set. Multlsound Synlhetlser. Synthy 64, Ultlsynth 64, 
Chinese Juggle r (COMMODORE 64). l unar Lander 2. Auto1ou1e (Tl 99 4/A). Dallas Ouesl. Bruce 
Lee. Galaxie L (APPLE Il•). Sab1e Wulf. Stoppez les missiles. B lue Thunder. The Train Game. Cook1e. 
Thrusta. SUpet Sabre. Bruce Lee. Olymp1mama. Pedro. Pl Balle!. P1nball Wiztard, Horace Goes Sknng, 
Jungle Fever XOGS' 4 (SPECTRUM~ Bidul. Chasseur Omega. Clet des chanls, Melodoa. Polyphoma. 
Synlhetra. Pilot (TO 7). Mang1a (ATARI 2600). Boite à mus1Que. Ed•1eu1 de sons. Jouer du piano. 
Los Angeles 84. Music Composer. D allas Ouest, Bruce Lee (ATARI 600 XL). Xe1es. Les dés d'or 
(LASER 200). Othe Vic (VIC 20). Mo1ceaux divers. Music Tutor (DAI). Création musicale (LYNX). 

16 DOSSIER : Tous les )Oyst1cks. LUDIC: Flighl $1mulator 2 (APPLE Il et COMMODORE 64). 
RÔLE: Waydor (ORIC ATM OS). BANC D'ESSAI : MTX 512 Memotech. LOGICIELS T ESTéS: Wo1ld 
Cup, Match Pomt. Cosrnic Cruiser. Jack and the Beanstelk. N lghl Gunner. Psyl ron, Titanic. Cavern 
F1ghter. Pl Eyed, Foot Ball Manager. S1a1 Warrlor. lnterceptor. Knight Driver (SPECTRUM). Gold 
Mme. Mission Alphat1on. Nemo (MTX 512). Drol. Minit Man (APPLE Il). Sarny L19h1. Foot. Bump 
and Jump, Zen11. Roc'n Rope, Montezuma Revenge. Tarzan. Flipper Slipper. Decathlon, P1ilall 
(COLECOVISIDN). 3D Formule 1. Crocky (ZX 81). Bumblebee. Tri Jeu. Way Oui (APPLE Il). 4• 
Dimension. Aztec Challenge. Stnp Poker. Gyruss. Boulder Dash. RescueSQuad. Bozo's Night Out. 
Loco. C)ibolron. Decathlon. Pesky Pamter. Petch. Savage Pon(I. Hero. Starwars. Gateway ol Apsha1 
(COMMODORE 64). Fhp and Flop, Boulder Dash. $pare Change (ATARI 600 XL). Fehx and the 
laetory(ELECTRON A CORN). Lancelot. canada. Benng, Le trésor du pirate. OSTYX. COiorie. Cock'1n 
(ORIC 1). Evasion Record (LASER 200). 

17 SUPER GUIDE DES JEUX VIDÉO 1965. • 8 CON SOLES DE JEU VIDÉO : Colecov1s1on. 
VCS 200, Veclrex. 1n1e111v1s1on. Ad\/ision. G 7400, JOPAC 74()0. v1deo color. HMG 7900. 40 MICRO· 
ORDINATEURS : MO 5. Alice. Alice 90. Adam. Amstrad CPC 464. Atari 800 XL. Alpha1ronic PC. 
Apple nè et lie. B.B.C. Acorn. Canon V 20. Commodore 64 , DAI, Dragon 32/64 , VIC ?O. EX L. 100. 
Ex1ens1on Basic C 7420. Hector HRX. IBM PC Jr. Jupiter Ace. lansay 64. Laser 3000. Lase1 200·310. 
lynx 48 K. Aquarous. MT X 500/512. Oric Almos. SanYo PHC 25. Sanyo PHC 28. Sharp MZ 700. 
Smcla• OL Spectravtdeo SV 318. Talldy MC 10. Tl 99M A.T 07n0, TRS Color 2. Yashica YC 64 MSX. 
YerioSC 3000. Election. ZX 8t . ZX Spectrum 9 ÉCHIQUIERS ÉLECTRONIQUES: Cons1enat10n. 
Concr.ess. Concord. Ehte NS. l'Empereur. G1ând Maste1 Meph1sto. Superstar Sensory 9. LES 
MINIS QUI MARCHEN T. TOUT SAVOIR SUR LES ROBOTS. 500 LOGICIELS DE JEU AU 
TILTOSCOPE. TILT D'OR : LES 20 MEILLEURS LOGICIELS COURONNÉS PAR TILT: Alan A1t1st. 
Bruce Lee. Pole Pos1t1on. BC Ouesl lor Tlfes (ATARI 600 XL). Gyruss (ATARI 2600). W1n9 War. 
Rocky (COLECOVISION). Summer Garnes. Gyruss. Fantom Music. Forl Apocalypse. Archon. 
Oecathlon. Hes Garnes (COMMODORE 64). Mots en lieurs (TO 7). L'Aigle d 'o r (ORIC/ATMOS). 
Fhghl Simulator Il, Sargon Ill, BC Ouest for Tires. Germany 1985 (APPLE Il'). Scuba Dive. Matc h 
Point (SPECTRUM 48 K). 







Les Anglo-saxons sont, enfin, battus sur leur propre terrain. 
Mandragore, un logiciel signé lnfogramme, 

fait voler en éclat leur suprématie sur les jeux d'aventure. 
Pour Tilt, Patrice Desmedt a poussé dans ses derniers retranchements 

la version pour le Commodore 64. 

La princesse Syrella erre dans le pays de 
Mandragore, à la recherche de son père, 
devenu prêtre et voué au culte de la flamme 
sacrée. Où se trouve le temple bâti sur un 
volcan? Nul ne le sait. Pourtant, Syrel la ne 
perd pas espoir. Afin de réaliser son rêve, 
il lui faut percer le secret du donjon de 
Yarod-Nor, le terrible démon. L'énigme qui 
le protège est insoluble si l'on a pas, aupa­
ravant, visité les neuf autres donjons du 
pays de Mandragore et élucidé les neuf 
énigmes. La quête est longue, très longue, 
au-dessus des capacités humaines. Heu­
reusement, Syrella s'adjoint des équipes de 
quatre personnages, qui peuvent compter 

des nains, des elfes, des mi-ores ou des 
hobbits. Chaque type possède ses points 
forts, mais aussi ses faiblesses. La consti­
tution des équipes requiert donc la plus 
grande attention. 
L'aventure s'annonce longue et périlleuse. 
Il est nQrmal que sa préparation demande 
de la minutie. Vous devrez, entre autre, réa­
liser une copie de la disquette (ou de la cas­
sette) scénario. Cette opération est rendue 
indispensable par la tai lle du royaume et par 
son évolution en temps réel, en fonc!ion de 
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vos agissements. Il est, bien sûr, 
possible de suspendre le jeu, 
de le sauvegarder dans 
son état pour le 
reprendre plus tard. 
Chaque personnage 
est représenté par 
une figurine qui porte 
les signes de sa 
fonction. 

Le voyage commence en mode carte 
graphique. L'écran affiche 14 x 11 ca­

ses, alors que l'ensemble du pays occupe 
160 x 1 OO cases. La première obligation est 
donc de partir à la découverte du pays, 
pour découvrir l'emplacement des dix don­
jons et des dix villages. Mais la contrée est 
parcourue par des monstres errants, qu'il 
faut vaincre pour espérer pouvoir continuer 
son chemin. La courte nouvelle /a Geste de 
Syre/la accompagnant la notice fournit 

une carte. Celle-ci a été 
réalisée en un temps où les 

techniques cartogra­
phiques demeuraient rudi-



La princesse Syrella avance 
vers l'inconnu, consciente 

des risques qu'elle encourt. 

Vous arrivez au pays de Mandragore, 
quelque part dans le 

sud-est des Monls·Pleureurs. 

La traversée du pays n'est· pas de 
tout repos. l es monstres 

errants attaquent sans crier gare. 

Vous voici dans le donjon 
du zodiaque. Ouvrez donc le coffret, 

son contenu est de valeur. 

Rencontre intéressante: le Bélier. 
Ecoutez-le, son langage n'est pas 

aussi sibyllin qu'il n'y paraît. 

Attention, le donjon n'est pas 
seulement occupé par de pacifiques 

animaux prëts à vous aider ! 

Cette salle est pourtant 
fort Intéressante. L'armoire est 

maintenant ouverte. 

l es sorcières sont peu avenantes, 
mais persévérez. Vous 

ëtes à deux pas d'une trouvaille. 

La découverte de cette salle est 
une belle réussite pour 

l'équipe. Chaque détail compte. 

Les villages sont des lieux 
de passages réguliers 

obligatoires et sans danger. 

Les marchands sont là pour proposer 
tout ce dont vous avez besoin. 

Un personnage bien sympathique, 
qui achète les 

mentaires. Elle recelle plusieurs erreurs, 
peut·être glissées intentionnellement par 
une créature affreuse à la solde de Yarod· 
Nor ! Consultez donc ce plan avec la plus 
extrême prudence. 
Pour passer en mode vi llage ou donjon, il 
suffit de venir se placer à l'endroit adéquat 
et de donner l'ordre correspondant. Les dix 
villages sont tous identiques. On y rencon· 
tre des marchands qui vendent des objets 

) fort utiles, et un acheteur qui accepte de 
monnayer n' importe quel ustensile. 

•••--;aio.:~...;,.:, La visite régulière d'un village 
C,....I permet de remplir sa bourse 

avec le produit de tout ce 
que l'on a pu ramasser et pu;ra ~insi acheter de la nourriture, 

'--ifidispensable pour reconstituer 
les forces de l'équipe. Mais c 'est 

en pénétrant dans un donjon que l'on 
connaît ses véritables premiers frissons. 
L'énigme repose toujours sur le même 
schéma : un objet à trouver et à replacer 
au bon endroit, ou bien une action à effec· 
tuer. La réussite est sanctionnée par la 
révélation d'un quatrain (quelque peu 

A condition de pouvoir payer. objets les plus hétéroclites. 

abscons, avouons-le) fournissant un indice 
pour la résolution de l'ultime énigme. 
Mandragore est un véritable jeu de rôle, ce 
qui est rare, face aux innombrables jeux 
d'aventures. Ici, la liste des verbes utilisa· 
bles est donnée dans le manuel. Oubliées, 
les recherches fastidieuses de vocabula.ire, 
les hésitations entre «prendre», "saisir"· 
"attraper» ou " ramasser», quand ce n'est 
pas entre« take », "pick »ou "get ». Finie, 
la recherche désespérée de la c l~ indispen­
sable qui ouvrira le coffre dissimulé dans 
un passage secret... 

Pas de provocation ! 
de la philosophie 

Mandragore demande des déductions logi­
ques, des qualités de stratégie et de tacti­
que. On joue selon son caractère. Un joueur 
belliqueux constituera une équipe de «gros 
bras», qui ferraillera avec tout ce qui bouge. 
Un prudent évitera autant que possible le 
combat, pour préférer les services de magi­
ciens et de sages. 
Quand on entre dans un donjon, il est 
recommandé de s'y promener, sans provo-

quer les gardiens et les monstres qui y 
rodent. Il est souvent utile de réaliser un 
plan précis des salles et surtout de s'impré­
gner de l'atmosphère qui y règne, d'en com­
prendre la philosophie. L'énigme a toujours 
un rapport direct avec celles-ci. Certaines 
salles n'ont aucun rôle à jouer. S'y prome­
ner n'apporte rien, sinon dangers et rencon­
tres désagréables ! Il faut se méfier des 
indications prodiguées par l'ordinateur. 
Elles n'ont parfois pour seul but que de vous 
induire en erreur, et vous faire emprunter 
des passages dangereux. En revanche, il 
est utile de fouiner, de ramasser le maxi­
mum d'objets pour les revendre au village 
le plus proche, de questionner les person­
nages de rencontre. Même si leur réponse 
est incompréhensible, notez-là. Elle pour· 
rait bien constituer un élément de l'ensem­
ble qui vous aidera dans la compréhension 
de l'énigme. Ne jamais oublier la légende 
historique de Mandragore. Autrefois ce 
pays, riche et prospère, vivait heureux, gou­
verné par un souverain juste et bon. L' arri­
vée de Yarod-Nor et de son pouvoir maléfi­
que a répandu le chaos et la terreur, bous- llJi.. 
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Le bateau est à vendre. Très cher. 
Mais un jour viendra où 

Il faudra se résoudre à l'acheter. 

Vous vollâ juste à l'entrée 
du donjon des échecs. Il est 

recommandé d'en dresser le plan. 

Chaque salle, même la plus anodine, 
en apparence, est importante. 

Le gardien de la porte a une mine 
patibulaire. Il ne doit pas 

Chaque objet a une valeur. faire renoncer: la sortie est proche. 

Un sort permet à l'équipe de survivre 
sous l 'eau. Elle découvre 

Il serait bien dommage de laisser 
traîner là Ioule 

La rencontre dont tout le monde rêve. 
Il est difficile de résister 

Lès sirènes vous conduiront Jusqu'à 
leur roi. Rencontre exceptionnelle, 

mals non exemple de danger. une épave, qu'il convient d'explorer. une fortune en lingots d'or 1 aux sirènes et de ne pas les suivre. 

Après le fond des mers, les nuages. 
Le donjon des montagnes 

possède une forme très logique. 

Cette salle joue un rôle 
particulier. Mais encore faul·il 

découvrir lequel. 

Vous êtes désormais dans une 
chambre de l'ultime donjon, celui 

qui abrite le IQrrible Yarod·Nor. 

La salle de garde est meublée. 
Il est encore possible d' emporter des 

objets p~ur aller les revendre. 

Au fond de la P!èce, une porte. 
C'est la porte de non·retour. 

Un aperçu de ce qui guelte les 
téméraires qui osent s'aventurer 

dans ce donjon interdit. 

La Mandragore! Le terme de l'aventure 
semble enfin à portée de main. 

Varoc:l·Nor soi·-même._ Et pourtant, 
la quête n'est pas terminée. 

Il faut la passer, vaincre ou mourir. 

culant l'ordre des choses. L'un des buts de 
votre mission est de restaurer l'ordre 
ancien. Soyez donc particulièrement vigi· 
lant face à des objets qui ne semblent pas 
se trouver à leur place normale. Peut-être 
faut- il les emporter pour les replacer à leur 
place d'origine, afin de rétablir l'ancien 
équilibre. 
Ces quelques conseils ne sont pas super­
flus: Mandragore est très difficile. Sa sor· 
tie est d'ailleurs un événement. Sacré pre­
mier prix arcade du Ministère de la culture 
avant même sa commercialisation, Mandra· 
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Plus que jamais, prudence de rigueur. Mais parvenir ici est déjà un exploit. 

gore est la preuve que les programmeurs 
français sont capables de produire des logi­
ciels rivalisant avec les meilleurs jeux étran· 
gers. Environ quatre cents salles, une qua· 
lité de graphisme rarement atteinte dans ce 
type de jeu , alliée à un sens esthétique cer· 
tain de l'animation, un univers complet et 
cohérent, l'évolution des personnages en 
temps réel, toutes ces caractéristiques font 
de Mandragore une grande réussite qui 
possède tous les atouts pour s'imposer sur 
le marché international. 
Les versions allemande, italienne, néerlan· 

daise sont déjà prêtes, les pourparlers avec 
les Etats-Unis sont en bonne voie. Le logi­
ciel est augmenté d'un livre, accompagné 
d'une immense carte, dans lequel est conté 
en détail l'histoire de Mandragore. 
Ce roman, dans la lignée des grands récits 
fantastiques apporte, en outre, des indi· 
ces aidant à résoudre tou tes les énigmes 
du jeu. 
Et que les fanatiques de Mandragore se 
rassurent: le nouveau Mandragore Il est 
déjà prêt... 

Patrice DESMEDT. 
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L'ŒIL DU TIGRE 
Amusexpo, le plus grand 

de Paris, vient de 
Pour tous les fans 

et de Pole Position, 
notre envoyé spécial était 

et laser au poing. 

Malgré une affluence record, c'est dans un 
contexte économique difficile que s'est 
déroulé du 11 au 14 décembre 1984 le 
13e Salon forain Expo/Amusexpo qui nous 
présente chaque année son lot de nouveau­
tés en matière de jeu d'arcades. Nul ne 
peut aujourd'hui nier l'impact de la crise sur 
les industries de loisirs et en particulier sur 
le petit monde des jeux vidéo de café et de 
salles de jeux. Si l'on comptait moins 
d'exposants, el en conséquence moins de 
nouveaux jeux que d'habitude, c'est surtout 
dans les innovations techniques que le vide 
se fit le plus cruellement sentir. 
1982 nous avait apporté l'effet tridimension· 
nel et 1983 la révolution du disque à laser, 
mais 1984 nous laisse sur notre faim. Point 
cette année de consoles géantes, de cock· 
pits galactiques ou autres gadgets sophis· 
tiqués, l'heure est à la restriction. Importa· 
teurs et fabricants semblent vivre sur les 
acquis des deux dernières années. 
Heureusement certains créateurs, sem· 
blant ignorer cette ambiance morose, nous 
avaient concocté quelques programmes du 
meilleur cru. 1984 restera l'année des jeux 
à caractère sportif : le succès de Hyper­
olympic I el Il, du TXI, de Punch Out, de 
divers jeux de karaté ou de football le 
prouve largement. La plupart des firmes de 
jeux vidéo se sont aujourd'hui engouffrés 
dans ce secteur lucratif avec plus ou moins 
de bonheur. 
Les jeux d'aventure demeurent le fer de 
lance des fabricants de jeux vidéo. Si les 
surprises restent rares, ces jeux sont de 
plus en plus aboutis et toujou rs le domaine 
privilégié des grands créateurs. 
Tilt fait le point sur toutes ces nouveautés. 

SUPER BêSKET 
Drlbblesen_fplle 

Un joystick multi-directionnel et troTs bou­
tons vous permettant de dribbler, de faire 
des passes et de shooter vous feront vivre 
les sensations d'un véritable match de bas­
ket avec ce nouveau jeu Kjonami. Comme 
dans la réalité, toutes les fautes inhérentes 
aux règles _du jeu sont comptabilisées : 
c'est ainsi que les « reprises de dribbles», 
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les «passages en force», les "marchés », 
les "contres,, de vos adversaires, vous 
feront perdre de précieuses secondes. Or 
votre principal ennemi reste le temps, cha· 
que partie ne durant qu'une minute. Cha­
que panier marqué vous octroie un bonus 
de 5 secondes mais pour arriver à vos fins 
il vous faudra faire preuve de sens tactique 
et de sang-froid. Attention à votre place­
ment sur le terrain, utilisez vos partenaires 
démarqués (signalés par un petit carré cli· 
gnotant) et n'hésitez pas à disputer le bal­
lon au rebond (à l'aide du bouton« shoot» 
qui met votre joueur en extension). Toutes 
les phases de jeu sont respectées et en pro· 
vaquant vos adversaires à la taule, vous 
aurez même droit aux fameux « lancers 
francs». Dans les toutes dernières secon· 
des de la partie, tentez le panier, même de 
très loin, cela marche souvent et vous pour· 
rez ainsi arracher le point décisif. Les gra· 
phismes de bonne qualité et les nombreu· 
ses phases de jeu font de ce nouveau jeu 
une des bonnes surprises du salon. 

GREAT SWORD MAN 
Fines lames 

Hyperolympic nous avait présenté la plupart 
des disciplines des Jeux, il manquait néan­
moins l'escrime. Cette lacune est 
aujourd'hui comblée grâce au Great Sword 
Man (Grand escrimeur) de Taîto. Le principe 
du jeu reste proche de la réalité ; pour 
gagner vous devez «toucher» 5 fois votre 
adversaire. Vous pouvez déplacer votre 
"tireur» de gauche à droite et adopter une 
garde haut~. basse ou medium selon les cir· 
constances du combat. Vitesse et adresse 
sont ici les clefs de la réussite, mais l'exem· 
pie de nos sabreurs et fines lames de haut 
niveau devrait vous inspirer ... 

CROWNGOLF 
Cha ... plons sur le green 

Ce jeu de simulation d'un tournoi de golf est 
sûrement la plus grande réussite du dernier 
salon. Un choix infini de clubs, de positions, 
d'adresses (ouvert/fermé, avanUarrière), de 
trajectoires de balle (liftée, slicée, angle de 
tir plus ou moins élevé) ainsi qu'une 

show de jeux d'arcades 
fermer ses portes. 
de Dragon's lair 
Jean-Michel Navarre, 
là, le doigt sur le joystick 
Il raconte. 

manette dosant la rapidité de votre« swing» 
permettent une innombrable variété de 
coups, tout en vous initiant aux règles de 
ce sport passionnant. Un tableau témoin 
sur la gauche de l'écran offre une vision 
panoramique du parcours tout en indiquant 
à tout moment votre position sur le 
" green », (ou dans les bois environnants!). 
Diverses informations. telles que la vitesse 
du vent, et la fiche technique de vos pré· 
cédents "drive», vous aideront à attemdre 
le dix-huitième trou , mais beaucoup 
d'entraînement vous sera nécessaire avant 
de prétendre rivaliser avec Balesteros ... 
Des graphismes d'excellente qualité, des 
effets sonores humoristiques (voir les 
ré flexions outrées des promeneurs qui 
reçoivent vos balles perdues). le souci du 
détail, placent ce nouveau jeu d'Atari en 
tête du hit parade des jeux sportifs. 

WINNER 
Accrochez-vous 

Une course de voiture tout terrain sur un 
parcours semé d'embûches, qui n'est pas 
sans évoquer le Paris-Dakar, tel est le 
thème de ce nouveau jeu dont les graphis· 
mes au style B.D. rappellent sans équivo­
que le célèbre Moon Patrol. Sables mou­
vants, sols rocailleux et adversaires 
déloyaux constituent vos principaux enne· 
mis tout au long de votre périple vers la vie· 
toire. Une tenue de route des plus capri· 
cieuses vous permettra d'effectuer de 
spectaculaires loopings à faire pâlir d'envie 
les cascadeurs les plus téméraires. Le 
choix du décor (le désert), du véhicule 
(4 x 4) et du genre de course (rallye) cons· 
titue une première dans le domaine très 
prisé des jeux de volant et devrait satisfaire 
les amateurs de ce type de jeux. 

LE RETOUR DU JEDI 
Sur le scooter galacti_gue 

Suite du célèbre Star Wars. le Retour du 
Jedi nous entraîne dans de multiples péri· 
péties au cours desquelles le joueur 
endosse la personnalité de la princesse 
Leia. Comme dans le film, le but du jeu reste 
la destruction totale de l'étoile noire. Pour 
parvenir à vos fins vous devrez affronter 



1. Superbasl(et 
2. Wlnner 
3. S.F. Poseidon 
4. Crown Golf 
s. Le retour du Jedl 
6. Two tigers 

quatre tableaux particulièrement éprou­
vants qui vous amèneront, en scooter 
galactique, de la forêt de Endor au cœur 
même de l'étoile noire. Il vous faudra une 
fois de plus user de la force pour vaincre 
les forces du mal qui dressent sur votre 
route les pièges les plus subtils et leur 
redoutable armée. Très inspiré du film, le 
jeu se déroule sur écran tri-dimensionnel et 
comporte huit niveaux de difficulté. Autre 
innovation : au cours du deuxième tableau 
l'écran se divise en deux et vous clevez 
affronter les obstacles des tableaux 2 et 3 
en même temps ! 
Si les g ra ph ismes sont toujours d'aussi bonne 
facture, les effets sonores ont été considé­
rablement améliorés avec l'apport des voix 
réelles des personnages du film. Un effort 
louable qui fait de ce jeu Atari le digne suc­
cesseur de « La guerre des étoiles». 

TWO TIGERS 
Alliés ou ennemis 

Toutes les péripéties d'un combat aérien de 
la Seconde Guerre mondiale sont conden­
sées dans ce nouveau jeu de Bally Midway 
aux graphismes fortement inspirés de Time 
Pilot. Conduisez votre Spitfire à la victoire en 
détruisant les avions ennemis. Si vous les 
touchez en plein centre ils s'abattent sur le 
vaisseau de guerre de vos adversafres en lui 
causant de sérieux dommages. Si vous éli­
minez cinq appareils de la même escadril le, 

leur chûte provoquera une importante voie 
d'eau sur le destwyer. Pour parachev.er 
votre mission. visez les mines flottantes et 
larguez vos bombes incendiaires. Le bateau 
ennemi atteint à trois endroits distincts s0m· 
brera corps et biens dans les grands fonds. 
Un ou deux joueurs peuvent prendre part à 
la terrible bataille aérienne. Le deuxième 
pouvant jouer le rôle d'allié et ainsi doubler 
votre puissance de feu, ou bien rejoindre les 
forces ennemies et constituer un adversaire 
encore plus redoutable. 

DES SPORTIFS 
PLUS CLASSIQUES: 

R.oad Fightèr. - Dans la tradition des Pole 
Po.sition, version route, la principale çrigina; 
lité de cejeu réside dans 1'1,1tilisâtion dè 1a force · 
centrifuge· q,ui inten-ient dans les eourbes et 
dont il faue tenü compte,. p.0ùr éviter de se 
erasher.. 
Excitiilg Soccer . - Version ·améliorée cl~ j~ux 
de football çl'appàftement: ~dbôles, passi:s; 
shoots; coups de-,pi~d au bllt, pour .les innom­
brables fans de ballon rond. 
Bull Fighter. - Vous-êtes le céfèbFe El Cordo­
bès:, acdam~ parla fàule en-éléllie deii ar.ènes 
de Séville. Un terrible taureau se p~seJite et 
vous devez, au ~rune de&« Olé»; effectuer le 
rituel de la corrida (passes, banderilles et mise 
à mort). MaisatteÎlti~m, un.Seul moment d'.inat.­
tention et le r~doutable animal VOllfr expédie, 
d'un seul coup de corne, dans les é'toîles. Amu­
sant et ,sans. prétention. 

S.F. POSEIDON 
Scooter nau.li'lue 

L'action se passe soys la mer et si le scé­
nario n'est pas sans évoquer le classique 
Scramble et les graphismes, le populaire 
Jungle King (Tarzan), il n'en del11eure pas 
moins un des plus originaux que nous ayons 
rencontré. Vous voièi donc en tenue 
d'homme grenouille aux commandes d'un 
scooter nautique. Votre mission consiste à 
Hbérer les sirènes que vos adversaires ont 
emprisonnées dans des cloches de verre, 
et disposées sur votre trajet sous-marin. 
Vous disposez pour vous défendre de 
roquettes, lancées de votre scooter ou d'un 
simple fusil sous-marin. En effet si vous 
tombez en panne de fuel ou si vous êtes 
désarçonné par vos ennemis, vous voici 
seul dans les tonds face aux terribles élé­
ments. Vous pouvez néanmoins récupérer 
un scooter en éliminant un de vos adver­
saires avec vos projectiles. Outre vos enne­
mis humains, les embûches se multipl ient 
au fil des tableaux : éruptions volcaniques, 
chutes de pierres (éboulements), sous­
marins ennemis et requins voraces conju· 
guerit leurs forces pour vous barrer le che­
min. Les graphismes superbes et la rapidité 
des phases de jeu font de ce Poseidon, de 
Kjonami , un des favoris pour la course aux 
succès de 1985. 

Jean-Michel NAVARRE. 
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CARTE POSTALE 

Temple du jeu dressé en plein désert, Las Vegas est saisi à 
ch.aque début d'année par une tièvr d'un autre 
type: celle de la micro et des jeu 

vidéo. Le Consumer Electronics 
Show (C.E.S.) cuvée 85 n'a pas 

failli à sa légende. Le duel 
Atari-Commodore tient 

le haut de l'affiche. Mais, 
dans l'ombre les « soit-men » 

fourbissent leurs armes. 
Il a déjà été beaucoup écrit sur l'âpre 
concurrence à laquelle se livrent les grands 
fabricants de micro-ordinateurs. Il va pour­
tant falloir ajouter un nouveau chapitre à ce 
roman déjà riche en rebondissements. Le 
palais des expositions de Las Vegas a été 
le témoin d'un important tournant dans la 
guerre sans merci que se livrent les grands 
noms de la micro. 
Commodore et Atari frappent en même 
temps, sur des marchés similaires, et 
s'attaquent ouvertement au géant l.B.M. et 
au prodige Apple. Tous deux proposent des 
micros performants à prix écrasés. 

ATARI VEUT 
CROQUER LA POl'1'1E 
Jack Tramiel, le nouveau chairman d'Atari, 
n'a pas perdu de temps. Six moix après son 
rachat de la première société mondiale de 
jeux vidéo, dont les comptes étaient au 
rouge vif, il propose deux nouvelles gam­
mes complètes d'ordinateurs familiaux 
(série XE) et personnels (série ST), dévoi­
lées, en grande pompe, en première mon­
diale à Las Vegas. La gamme XE comporte 
quatre modèles : 65 XE, XEM. XEP et 
130 XE. Ordinateurs 8 bits, ils sont totale­
ment compatibles avec les anciens ordina­
teurs de la marque, 400, BOO, 600 XL et 
BOO XL. 65 ou 131 K (pour le 130 XE) ; onze 
modes graphiques dont une haute résolu­
tion de 320 x 192 points, 256 couleurs, son 
sur quatre voix, Basic résidant. les nou­
veaux Atari n'ont rien à envier à leurs prin­
cipaux concurrents, surtout si les prix 
annoncés sont tenus (entre 2 000 F et 
3 000 F), et s'i ls traverseht sans trop de 
dommages l'Atlantique. Les créateurs de 
jeux apprécieront la possibilité de scrolling 
vertical ou horizontal, et l'aide à la program­
mation graphique pour des missiles et des 
collisions. Le 65 XEM possède en plus huit 
voix pour une création musicale sophisti­
quée, et offre la possibilité d'une connec­
tion sur une chaîne haute-fidélité. Le 65 XEP 

78 

est un portable, avec un moniteur monoch­
rome de cinq pouces intégré et un lecteur 
de disquettes de trois pouces et demi. Le 
130 XE enfin se distingue par l'impression­
nante mémoire vive de 131 K, puissance 
jusque-là réservée aux micro-ordinateurs à 
usage professionnel, d'un prix au moins tri­
plé ! Les périphériques (lecteurs de casset­
tes et de disquettes, imprimantes etc., de 
l'ancienne gamme sont compatibles avec 
la série XE, ce qui n'empêche pas Atari de 
proposer une nouvelle famille d' impriman­
tes, lecteurs de disquettes et moniteurs. 
Si les XE s'attaquent aux Commodore 64, 
Spectrum et autres MSX ou Amstrad, la 
famille ST frappe à la porte d'Apple et 
d' l.B.M., avec des ordinateurs ultra­
performanls, à des prix jamais vus. Le 
130 ST possède 131 K de mémoire vive, et 
le 520 ST 524 K. Cela rappelle furieusement 
un certain Macintosh, impression renforcée 
lorsqu'on voit la souris et les logiciels utili­
taires, qui semblent tous avoir croqué la 
pomme! Le reste est à l'avenant: 200 K de 
mémoire morte, extensible à plus de 320, 
32 K indépendants affectés à la gestion de 

modes graphiques, 
320 x 200 points en 16 couleurs 
640 x 200 points en 4 couleurs ou 
640 x 400 points en monochrome. une 
palette riche de 512 couleurs. 
Le ST est un 16/32 bits construit autour d'un 
microprocesseur (Motorola 68 000) et dis­
pose, entre autre, d'une interface intégrée 
pour lecteur de disquettes ultra-rapide, 
d'une souris, d'un générateur sonore à trois 
voix, et bien sûr d'un clavier professionnel 
avec bloc alphanumérique indépendant, et 
des langages Basic et Logo intégrés. Prix 
6 ooo F pour le 130 ST, à peine 10 000 F 
pour le 520 ST (aux États-Unis ... ). Bref, sur 
le papier, une arme redoutable. Mais pour 
franchir le fossé qui sépare la théorie de la 
réalité du marché, il faudra aux ordinateurs 
Atari une bibliothèque de logiciels «en 
béton» et surtout convaincre les profession-

Atari 520 ST 
Personnel 
Computer 

Atari CS EX 

nels qu'Atari ne rime plus uniquement avec 
jeux, que les machines proposées sont fia­
bles, que leur production sera suivie, et que 
la maintenance sera assurée de façon pro­
fessionnelle. 
Toutes choses pour lesquèlles Apple et 
1.8.M. sont particulièremenrbien armés .. . 



L/ORDINATEUR 
AUX 6000 PROGRAMMES 
Jack Tramiel était l'ancien président de 
Commodore. Aujourd'hui, son ancienne 
société se rappelle à son bon souvenir, en 
présentant un micro haut de gamme très 
proche du sr d'Atari, à un prix lui aussi 
«jamais vu », avec en prime, la compatibi· 
lité totale avec le Commodore 64, ce qui lui 
apporte comme cadeau de baptême une 
bibliothèque de logiciels d'environ six mille 
titres. La sortie de Commodore 128 est 
appuyée aux États-Unis par une campagne 
de publicité fracassante, sur le thème : 
«Mauvaises nouvelles pour l.B.M. et 
Apple » ... La publicité comparative aidant, 
la cible est claire, même si Commodore ris­
que de trouver sur son chemin un certain ... 
Atari. Le 128 possède 128 K de mémoire 
vive, extensible à 512 K, une édition 40 ou 
80 colonnes en couleurs. un clavier protes· 
sionnel avec bloc numérique séparé, et la 
compatibilité au mode CPIM, qui ouvre la 
porte à une très importante bibliothèque de 

Commodont 12.8 

logiciels professionnels, sans oublier la 
compatibilité avec le Commodore 64. Avant 
même sa naissance, le 128 se voit doté 
d'un nomore impressionnant de logiciels, 
autant ludiques que professionnels, ce qui 
représente un atout certain. 
Le Commodore 128 est bâti autour de trois 

microprocesseurs, correspondant aux trois 
modes possibles, 128, 64 et CPIM. Un 8502 
(compatible 6502) qui permet un affichage 
de 40 colonnes (définition: 320 x 200 points) 
ou de 80 colonnes (définition 640 x 200 
points), avec 16 couleurs. Un 6510A qui per­
me! un affichage de 40 colonnes (320 x 200 
points), 16 couleurs et 8 lutins. Enfin un 
Z80A pour le mode CP/M. Tous les périphé­
riques du 64 peuvent être utilisés sur le 128 
ce qui n'empêche pas Commodore de pro· 
poser une nouvelle gamme, plus moderne, 
avec. en particulier, un lecteur de disque!· 
tes à chargement ultra-rapide 
Parallèlement au 128, Commodore lance un 
portable, le LCD, équipé, comme son nom 
l'indique, d'un écran à cristaux liquides. 
Bât i autour d'un microprocesseur 
65C 102 CMOS, il possède une mémoire 
morte de 96 K et une mémoire vive de 32 K. 
Son écran permet un affichage de 80 colon­
nes sur 16 lignes et une haute résolution 
de 480 x 128 points, excellentes performan­
ces pour un portable qui pèse deux kilos et 
demi el qui possède une autohomie de ., 
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quinze heures sur piles. Autre nouveauté 
dans la gamme des portables, le Laser 50, 
particul ièrement compact e1 léger: 
15 x 28 cm, moins de un kilogramme. Sa 

mémoire morte de 2 K est extensible à 
16 K, et il possède un vrai c lavier de 
machine à écrire. Grâce à sa très faible 
consommation, son autonomie est d'envi­
ron 200 heures. 

LE DEFI NINTENDO 
Dans la partie micro de C.E.S., les stands 
Atari et Commodore étaient ceux où l'on se 
bousculait le plus. Dans le secteur des jeux, 
Nintendo focalisait l'attention du public, 
avec une véritable bombe lancée dans le 
ciel - nuageux - du jeu vidéo : une console 
très hautes performances, dont les qualités 
du graphisme et de l'animation atteignent 
celles de machines d'arcades. Le prix est 
encore secret, mais on murmurait en cou­
lisses qu'il se situerait autour de 110 dollars 
(environ 1100 F) pour la console, et de 
15 dollars (environ 150 F) pour les cartou­
ches ! A l'heure où tout le monde avait déjà 
enterré les consoles, les Japonais relèvent 
le défi, avec des arguments de poids. Car, 
outre son extraordinaire qualité, le «vidéo 
système avancé» posséde une esthétique 
très réussie. Compact, moderne, il sait res­
ter discret, et ne s 'emmêle pas dans ses 
fils: les deux manettes de jeux, équipées 
d'une plaque multidirectionnelle très agréa-
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ble d'emploi et de deux boutons action, pos­
sèdent des liaisons infra-rouge (un joystick 
de forme classique est également disponi­
ble). La sortie mondiale de cette petite mer­
vei lle est prévue pour le mois de juin. Espé­
rons que notre vieil le Europe ne sera pas 
oubliée! D'autant que ce produit sera évo­
lutif. La console pourra être complétée par 
un module qui permettra de s'initier à la pro­
grammation de jeux, et de modifier cértai­
nes caractéristiques des jeux proposés sur 
cartouches. Une grande première qui prend 
de vitesse les ordinateurs eux-mêmes. Et 
ce n'est pas terminé. La console propose 
des jeux de tir, avec un pistolet lui aussi à 
infra-rouge. et les musiciens pourront 
composer sur un clavier de trois octaves, 
à rythmes et instruments de musique pré­
programmés. Bref, Nintendo mitonne un 
très gros "coup». Vingt-cinq cartouches 
sont d'ores et déjà annoncées, parmi les­
quelles on retrouve les plus grands succès 
d'arcades de Nintendo. On citera Tennis, 
très réaliste, pour des jeux en simple ou en 
double (de un à quatre joueurs); Wrecking 
Crew, une course épuisante dans les éta­
ges d'un immeuble qu'il faut détruire; Bal­
loon fight, où il faut se maintenir en l'air 
accroché à un ballon, tout en cherchant à 
faire éclater ceux du joueur adverse (qui, 
bien sûr, cherche à faire de même contre 
vous ... ); un flipper d'excellence facture ; 
une course automobile au graphisme 
'' arcade)), avec différents circuits ; un tir au 
pistolet, qui demande réflexes, précision et 
nerfs d'acier, face à des adversaires impi­
toyables, aux mines paticulaires. 

M.S.X . :LA MATURITE 
Juste à côté du stand Nintendo, les diffé­
rents constructeurs de M.S.X. se présen­
taient unis, puisque l'on pouvait comparer 
une douzaine de marques différentes. Le 
standard M.S.X. arrive donc à maturité, et 
tous les grands de la micro japonaise sont 
présents, rejoints par Philips. Las Vegas a 
vu l'arrivée d'une nouvelle génération, avec 
clavier indépendant, et unité centrale équi­
pée d'un lecteur de disquettes intégré. On 
trouve plus de cent cinquante logiciels, dont 
certains sont déjà célèbres Hyper sport, 
Track and field, Pitfa/111, Ghostbusters). 
Cela n'empêche pas de rester un peu sur 
sa faim, car les véritables nouveautés sont 
assez rares. On remarquera Hyper sports Il 
et Track and field Il (Konami), sans surprise 
mais bien finis, avec de nouvelles épreuves, 

dont un difficile et amusant tir à l 'arc sur 
cible mouvante; Antartic aventure, réservé 
à ceux qui n'ont pas froid aux yeux, puisqu' il 
s'agit de faire courir un pingouin sur la ban­
quise, en évitant les obstacles qui se dres­
sent sur son chemin ; Hyper rai/y, une 
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M.S.X.: ._ loglclels Konami 

course automobile classique ; Yie ar Kung 
Fu, un combat amusant, mais qui ne par­
vient pas à faire oublier Bruce Lee (non dis· 
ponible sur M.S.X .... ) 
Parmi les modèles qui tardent à apparaître 
sur le marché français, on pouvait voir les 
différentes versions du Sony Hit Bit, le 
Panasonic 2700, le Pioneer (à l'esthétique 
très réussie), !'Hitachi, équipé d'un lecteur 
de cassettes intégré et d'.une poignée pour 
le transport, le Casio PV-7, le Tos· 
hiba HX-22, ou le Mitsubishi ... 

LOGICIELS, 
QUALITE OBLIGE 

Le C.E.S., c'est aussi, et surtout, une 
immense foire aux logiciels. Les toutes der­
nières nouveautés y sont présentées, cel· 
les devant lesquelles, nous autres pauvres 
peti ts Français, nous allons parfois languir 
pendant des mois. Les exclusivités y 
côtoient des logiciels déjà sur le marché, 
dont Je succès se voit ainsi consacré. C'est 
le cas par exemple pour Frogger Il, Pits· 
top Il ou Summer Garnes. La tendance. en 
ce début d'année 1985 est: consolidation. 
Plusieurs suites à des jeux connus. à 
l'action encore plus complexe, au gra­
phisme encore plus fouillé. Pas vraiment de 
"bombe», mais le niveau général monte 
d'un cran. Répétons-le. Ce qui paraît pres­
que banal aujourd'hui provoquait il y a un 
an seulement des attroupements. Le monde 
du logiciel ludique évolue tellement vite, 
qu'un simple ralentissement dans l'innova· 
tion apparaît à certains comme une pause 
engendrant la morosité. Ne boudons pas 
notre plaisir. Plus d'une nouveauté mérite 
le détour. Une dernière pFécision avant 
d'attraper le manche du joystick: bie'nheu­
reux sont les possesseurs de Commo­
dore 64 ! Sur tous les stands de fabricants 
de logiciels, ce dernier règnait en maître. 
Chez Activision, quatre nouveautés princi· 
pales. The music studio, une aide à la créa· 

tion musicale simple d'emploi et très per· 
formant, qui tire parti de l'ensemble des 
possibilités musicales du Commodore 64. 
Rock n'bolt, ou comment construire un 
gratte-ciel haut de cent étages, en assem­
blant opportunément des plaques en mou­
vement. Ce jeu, qui demande de bonnes 
qualités tactiques, est beaucoup plus 
complexe qu'il n'y paraît ! (C 64) Dans Web 
dimension, il faut circuler dans le labyrin­
the formé par une toile d'araignée, à travers 
le temps et l'espace. A chaque niveau, la 
musique est différente. Master of the lamps 
propose enfin un voyage fou sur un tapis 
volant, réservé aux virtuoses du joystick. 
Superbe, même si l'action est répétitive 
(C 64). Parker mise sur les valeurs sores. 
L'énorme succès de Q•Bert a engendré 
naturellement o•Bert's cubes, qui reprend 

Master of the camp, Advision pour Commodore 64 

le même principe que son illustre prédéces­
seur. Il faut cette fois faire tourner des 
cubes disposés en forme de losange. Frog­
ger Il, Gyruss et Popeye restaient en bonne 
place sur le stand, pour les quatre mêmes 
consoles ou ordinateurs. Epys reste fidèle 
à sa politique très stricte de qualité. La sen­
sation, c'est Summer Garnes fi, digne suc­
cesseur du premier du nom. Toujours la 
même qualité hallucinante du graphisme de 
l'animation, et des épreuves originales: 
concours hippique, cyclisme, escrime, 
kayac, plongée, gymnastique, athléfisme 
(C 64, Appte, Atari 6001800 XL). Mais que 
cela ne fasse pas oublier Impossible mis­
sion, jeu d'action et de stratégie qui se joue 
contre la montre: Two-on-two sports, l'on 
peut affronter .à deux l'ordinateur au volley 
ball, football, football américair'l et baseball 
(C 64); Rescue on tracta/us, entrevu à Chi-

Summer Garnes Il, Epyx 
cago en juin dernier pour console 
Atari 7 800, est maintenant proposé par 
Epyx sur Commodore 64. Rescue on trac­
ta/us. c'est l'univers des films de Georges 
Lucas (la Guerre des Étoiles ... ) aux com­
mandes d'un vaiss.eau spacial d'interven­
tion. Le réalisme de l'animatlon est impres­
sionnant ; Breakdance, pour réaliser des 
prouesses sans quitter son fauteuil, amu· 
sant (C 64); enfin Barbie et G.I. Joe, les 
deux célèbres poupées, que l'on peut habil· 
Ier à loisir (C 64). La plupart de ces logiciels 
étaient d'ailleu rs présentés à Chicago en 
juin dernier. Quand donc arriveront-ils en 
France? Chez Electronic Arts, peu de nou­
veautés, mais uniquement du premier choix 
comme Adventure construction set, un uti­
litaire pour créer soi-même des jeux d'aven­
ture: 500 personnages pré-programmés, 
30 thèmes musicaux et effets sonores, 13 
effets spéciaux et 8 schémas d'aventures 
(C 64, Apple Il, Atari 600/BOOXL). 

LA PERCEE 
DE LJAVENTURE 

Avec Windham c/assics, proposés par Spin­
naker, nous restons dans le domaine de 
l'aventure, avec quatre jeux ayant pour 
thème des romans célèbres : Swiss family 
Robinson, Below the roàt, Treasure Island, 
Alice in wonderland. La qualité du scéna­
rio est garantie, et le graphisme à la hau­
teur (C 64, Apple Il). !magic propose égale· 
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ment des jeux d'aventure déjà vus. là 
encore. à Chicago, Sherlock Ho/mes in 
« another bow 11 , où le célèbre détective ren· 
contre. au cours de son enquête. tes grands 
noms de la première moitié du vingtième 
siècle : Henry Ford, Baron de Rothschild, 
Lady Astor, Louis Armstrong .. . : Damiano· 
The wizard of partestrada, qui mêle aven· 
ture et action: The time machine, inspiré 
par te célèbre roman d'H.G. Wells, qui pro· 
pose également des scènes d'action; Mac­
beth, pour entrer dans l'univers envoûtant 
de Shakespeare ; et un jeu difficilement 
classable, Crime and punishment, qui vous 
transforme en juge face à des accusés pré­
sentés devant le tribunal.C.B.S. Software 
développe sa gamme de jeux à vocation 
éducative. Aventure avec The Argos expe­
dition, pour partir à la découverte de 
1' espace aux commandes d'un vaisseau IJJi. 





CARTE POSTALE 

spaclal (C 64), et The sea voyagers qui per­
met de revivre les exploits des grands 
explorateurs (C 64, Apple Il); Dream house, 
un je~ original pour tous ceux qui se sen­
tent une âme d'architecte : ils pourront 
fabriquer et agencer la maison de leurs 
rêves. Access mise sur les logiciels qui 
gagnent, et sort Beach-head Il. Vous croyez 
avoir réussi le débarquement, et anéanti 
l'ennemi? Grave erreur. Après un repli stra­
tégique, il a regroupé ses forces dans la 
forêt tropicale et prépare une terrible 
contre-offensive. Il faut le déloger, et libé­
rer les prisonniers qu'il tient en otage. Autre 
nouveauté Access, Spritemarter Il, pour 
tous ceux qui veulent créer des animations 
sans avoir à coder les lutins. 
Mastertronic, le casseur de prix, élargit sa 
gamme avec des jeux sur disquettes, plus 
sophistiqués, vendus 9,99 dollars aux États­
U nis (moins de 100 F). On trouve au cata­
logue: des Jeux d'arcade, comme Chiller. 
qui comprend cinq tableaux différents. 1985 
the day after, ou Vegas Jackpot, pour 
connaître, sans risque, le frisson du jeu, des 
jeux d'aventure comme The Ho/y Graal, 
dont le thème est issu de célébrissime film 
comique des Monty Python et des jeux édu­
oatif s, dont Wake music with Mistertronic, 
une aide à la création musicale. Creative 
software est «branché» mode, avec Break 
street, une· excellente simulation de break­
dance. Graphisme et animation sont super­
bes · et drôles. Pendant que l'un des per­
sonnages danse, les autres tapent du pied 
en cadence ! Trolls and tribulations est plus 
classique. Il s'agit de parcourir, sans dom­
mage, un ensemble de salles plus dange­
reuses les unes que les autres. 

2010 
L/ ODYSSEE CctfflNUE 

Coleco a annoncé officiellement l'arrêt de 
la production de l'ordinateur Adam, recon­
naissant ainsi l'échec commercial de la 
"chaîne informatique». Mais Coleco assure 
la commercialisation de nouveaux softs, et 
des périphériques en cours de développe­
ment. Côté logiciels, on trouve une série 
éducative, avec des titres comme Smurf 
paint'n'p/ay workshop, pour réaliser des 
images de Schtroumpfs, ou Cabbage patch 
kids picture show, qui reprend le même 
principe (cartouches pour console Coleco). 
Les jeux d'action ne sont pas en reste, avec 
plusieurs nouveautés. 2010 nous entraîne 
dans l'univers fantastique du dernier roman 
de Arthur C. Clark, le jeu sortant aux États­
Unis en même temps que le film tiré du 
best-seller. Parallèlement, Coteco sort un 
jeu d'aventure sur ce même thème de 
2010. Initiative originale, qui n'est peut-être 
pas complètement dénuée d'arrière· 
pensées commerciales ! Ceux · et ils sont 
nombreux· qui avaient été enthousiasmés 
par B.C. 'S Ouest for tires se précipiteront 
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sur B.C. 'S Il : Grog's revenge. Thor repart 
pour un nouveau et dangereux périple. Illu­
sions (réalisé par la société Nice ldeas) se 
déroule dans un monde fantastique, ou rien 
n'est vraiment logique (cartouche pour 
console Coleca). Spy hunter el Tapper sont 
tous deux directement issus des célèbres 
jeux d'arcades. Saurez-vous contrôler votre 
bolide sur une route explosive, ou satisfaire 
les demandes de dizaines de clients assoif­
fés? Telarium étoffe sa gamme de jeux 
d'aventure, avec en particulier Rendez-vous 
with Rama, réalisé en collaboration avec 
Arthur C. Clarke. Son thème: partir à la 
découverte d'un mystérieux et gigantesque 
vaisseau spacial qui s'approche de la Terre, 
et rencontrer les intelligences qui l'on 
conçu (Disquette pour Apple Il et Comma· 
dore 64). Micro fun continue à aimer le fond 
des mines obscures, puisque voici le tome 

2010 
pour 
console 
Co\eCO 

deux des aventures de Bounty Bob, de la 
mine 2049 .. . 
Eduware est, comme son nom l'indique, 
spécialisé dans le jeu éducatif, avec des 
titres comme Tranquility base, un simula· 
teur de vol de L.E.M. (Lunar Excursion 
Module) pour Apple Il. Wilderness, où il faut 
survivre au cœur de la Sierra Nevada, 
grâce à ses connaissances des techniques 
de survie, du milieu, etc. (Apple Il). Rendez· 
vous, un simulateur de vol de fusée, créé 
par des scientifiques de la Nasa (Apple Il, 
Atari 800). Spinnaker reste également fidèle 
aux jeux éducatifs. Pour les plus jeunes 
Sum ducks mêle jeu d'action et calcul sim· 
pie (Apple Il, C 64). Math busters aide à 
maîtriser les quatre opérations (C 64, 
Atari 600/BOOXL), Rock'n 'rhythm (Atari 

600/BOOXL, C 64) vous transforme instan· 
tanément en musicien rock, et President's 
choise est réservé à ceux qui veulent 
connaître les écrasantes responsabilités du 
président des Etats-Unis (Apple Il, C 64). 
Weekly reader family software complète sa 
gamme de jeux pour très jeunes, avec tou­
jours tes oursons comme personnages prin­
cipaux, mais n'oublie pas les plus grands 
avec Old lronsides, un superbe combat 
naval qui demande de grandes qualités de 
stratégie (Apple Il) ou Beach landing, qui 
recrée l'atmosphère du jour le plus long 
(Apple Il et Atari 600/BOOXL). Fisher-Price. 
la marque phare du jouet pour jeunes 
enfants, se diversifie dans la micro. Cartoon 
programmer permet de créer de petits des· 
sins animés tout en s'initiant aux rudiments 
de ta programmation. Movie creator 
reprend te même principe. 

LA FOIRE 
AUX ACCESSOIRES 

Accessoires et périphériques sont toujours 
plus nombreux. Les tablettes graphiques 
deviennent monnaie courante et offrenl 
d'excellentes performances à des prix de 
plus en plus compétitifs. La Super sketch 
est d'une grande simplicité d'emploi, pos­
sède toutes les caractérisques classiques 
(loupe, «miroir», etc.) pour seulement 29,99 
dollars (300 F environ) pour le Commo­
dore 64 et les A tari 600/BOOXL. Les crayons 
optiques deviennent eux aussi très perfor­
mants, comme le Tech sketch light pen, 
véritable pinceau qui transforme l'écran en 
u toi le», ou le Spacelab/et, un crayon que 
l'on peut utiliser à distance et qui permet 
des réalisations semblables à celles obte­
nues avec une tablette classique. 
Les logiciels d'aide à la création musicale 
sont maintenant légion. Les claviers ne sont 
pas en reste. Le Melodian, adaptable sur 
Commodore 64, offre trois octaves et demie, 
la série des Portasound de chez Yamaha 
sont de véritables synthétiseurs compacts, 



et le Yamaha TYU-30, destiné à l'initiation, 
peut recevoir un microphone et des 
cartouches. 
Les méticuleux ne résisteront pas devant 
1e Mini-vac, un mini-aspirateur qui tient dans 
la main. Ils se précipiteront également sur 
la gamme de Carter craft, comprenant cas· 
settes et disquettes auto-nettoyantes, aéro­
sol pour dépoussiérer les claviers, et un 
régulateur pour éviter toute surtension. 
Lorsque vous en aurez assez de briquer 
votre ordinateur, vous pourrez toujours 
vous payer la tête de vos amis grâce à Mac 
vision {à condition de posséder un Macln· 
tosh) qui, par l'intermédiaire d'une caméra, 
digitalise toute image et la restitue à l'écran 
ou sur imprimante. Et pour se défouler tota· 
lement, Zap rifle reste l'idéal : un fusil qui 

(. aux Movlts, robots gadgets 
• {à droite) face 

le robot pratique 
Hero Junior, 

permet de s'adonner au tir sur cibles mou· 
vantes (pour C 64, Apple Il et Atari 2600). 
Les ensembles utilisant le vidéo-disque 
laser n'étaient représentés que par une 
seule ryiarque, Halcyon. Ce système offre 
la particularité de posséder la synthèse et 
la reconnaissance vocale. La façon de 
jouer est différente de celle employée pour 
les jeux du type Dragon's Lair. 
Il s'agit d'un ensemble de courtes séquen· 
ces. A la f in de chacune d'elles. l'ordina· 
teur apporte son commentaire, et l'on peut 
choisir parmi plusieurs possibilités. Le 
déroulement de l'action dépend donc d'une 
série de décisions successives, et non pas 
de l'habileté du joueur. 
Les robots n'avaient pas déserté Las 
Vegas. La gamme Movit s'élargit. Ces peti· 

tes machines articulées qui roµlent ou mar· 
chent, répondent au claquement des mains. 
Les Hero I et Il ont désormais un petit frère, 
le Hero Junior. Adorable et très performant. 
Et comme les robots ne jouent toujours pas 
aux échecs, les ordinateurs d'échecs ont 
encore de beaux jours devant eux. 
Dernier-né d'Hanimex. le HCG 1900 offre 
douze niveaux, 1 750 E.L.O. et une sélec· 
tion d'ouvertures possédant envi ron 
3 000 positions. 
Pour ceux auxquels il resterait encore quel· 
ques dollars{? !), difficile de ne pas craquer 
devant la nouvelle génération de micro· 
récepteurs de télévision qui tiennent dans 
la main et utilisent la technique de l'écran 
à cristaux liquides {Casio, Epson). 

Patrice DESMEDT 
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TOUT TILT 
Salut Tonton Tilt, j'aimerais 
savoir s'il est possible de com­
mander d'anciens numéros et 
connaître la marche à suivre pour 
obtenir ces fameux numéros qui 
font malheureusement défaut à 
ma collection de Tilt. 
Roland Massart 4430 Ans-Alleur 

(Belgique) 
Regardez vite l'encart spécial 
pour commander les numéros qui 
vous manquent. li y a même les 
sommaires détaillés pour faire 
votre choix. 

ATARI, Où ES·TU? 
J'avais été très interessé par 
l'annonce de la console Alari 
5200 dans un précédent numéro. 
Qu'est-elle devenue? Peut-on uti­
liser les cartouches du BOOXL sur 
le V.C.S. ? 

Un «aficionado » 
Le 5 200 n'a pas été commercia­
lisé. Atari vend aux Etats-Unis 
une console de jeux hautes per­
formances, le 7 800. Mais aux 
Etats-Unis seulement .. . D 'autre 
pari, le VCS n'est pas compati­
ble avec les ordinateurs de la série 
XL. A chacun ses cartouches. 

An ENTION! 
Fidèle lecteur de votre revue, je 
me permets de vous écrire afin 
qu'il puisse être mis un terme aux 
agissements de certaines person­
nes proposant des petites annon­
ces dans vos colonnes. 
Certains annoncent des échanges 
de programmes, demandent pour 
cela de l'argent, encaissent les 
chèques, et ne renvoient rien ! 
Heureusement, la grande majo­
rité des.annonceurs sont honnê­
tes, mais il vaut mieux prendre ses 
précautions ! 
Pascal Leborgne 34130 Mauguio 
Malgré les soins que nous appor­
tons aux P.A ., des aigrefins par­
viennent a se glisser dans nos 
colonnes .. . 

FAIBLE MÉMOIRE 
Je possède l'Atari 2 600. Les jeux 
pour cette console ne possèdent 
pas toutes les fonctions que l'on 
peut trouver sur des jeux d'arca­
des. Pourquoi? Est-il possible 
d'avoir sur le V .C.S des graphis­
mes aussi surprenants que ceux 
de la console Coleco C.B.S. ? 

F. Blosseville-sur-Mer 
Les machines de café sont très 
puissantes. li est donc normal 
qu'elles puissent proposer des 

jeux plus sophistiqués que des 
consoles familiales. L'A tari 2 600 
est une console déjà ancienne, à 
faible capacité mémoire, qui ne 
peut pas rivaliser avec les quali­
tés graphiques de la Coleco beau­
coup plus récente et puissante. 

PAL, C'EST U.K. 
J'ai acheté une cartouche pour la 
console C.B.S. Colecovision. Sur 
le mode d'emploi il y a marqué: 
«For use on U.K. P.A.L. color 
television sets». Pourtant, cette 
cartouche fonctionne parfaite­
ment. Pourquoi? 

David Cressin 

Les consoles et ordinateurs pour 
téléviseurs P.A .L. ou 
S.E. C.A .M. sont presque identi­
ques. Seul le procédé de codage 
vidéo varie. Et si l'on utilise une 
prise péritel, on évite les circuits 
de modulation-démodulation. 

ATARIENS, R. A.S? 
Je voudrais que vous nous par­
liez, à nous, les Atariens, des 
nouveaux ordinateurs Atari. Et 
soyez rassurés : votre revue « is 
the best » ! 

Pascal Marin 77177 Brou 

Précipitez-vous sur le «Spécial 
Las Vegas», avec toutes les nou­
veautés américaines. 

BONS POINTS 
Votre numéro de fin d'année est 
le plus intéressant et est attendu 
avec impatience par tout le 
monde. Malgrè tout j'ai quelques 
reproches à vous faire. Dans vos 
tests sur les micros vous êtes par­
ticulièrement favorables à cer­
tains modèles, et critiques sur 
d'autres. Le M05 est adulé, dor­
loté, choyé, alors que vous êtes 
durs avec l'Atari800. Mais il y a 
aussi des bons points à vous 

accorder. Le numérotage des 500 
logiciels, les tests nouveaux (Elan 
Entreprise. Alice 90, MSX etc ... ), 
la nouvelle désignation des Tilt 
d'Or excellente, et le prix 
inchangé par rapport à l'année 
dernière. 

Un fidèle lecteur 
Nous ne privilégions aucun ordi­
nateur au détriment d'un autre. 
Nous essayons d'être le plus 
objectif possible, mais il se peut 
que des lecteurs n'aient pas exac­
tement la même opinion que la 
nôtre sur certains modèles. 

DUR, DUR ••• 
Voici les critiques du dix-septième 
numéro de Tilt. Une précision: 
j'ai horreur des numéros doubles. 
Tilt journal: c'est mieux que le 
mois dernier. Pratique: la mise 
au point était-elle vraiment néces­
saire? Un peu plus loin, il y a 
quarante ordinateurs. Tilt d'or: 
le fin du fin aurait été de les pré­
senter sous forme de fiches. Til­
toscope: déception et désespoir ! 
Les logiciels ont déjà été testés 
dans Tilt. Spéciale dernière: je 
reste sur ma faim. Echiquiers: 
que de reprises ! Livres et micro : 
décevant et choix limité. Et pour­
quoi avoir supprimé Cher Tilt, 
Sésame, Service compris, Carte 
postale? 
Des questions enfin. C.B.S. 
prépare-t-il un vidéo-disque laser 
pour Adam ? A quand des pro­
grammes pour cet ordinateur? 
Dans quelles salles d'arcades 
peut-on trouver Dragon's Lair? 
Pourquoi ne pas supprimer la 
rubrique Classiques? 

François Guyard 91 600 
Savigny-sur-Orge 

Qui aime bien châtie bien ! Pour­
tant, nous ne rougissons pas. 
Pratique était destiné aux débu­
tants. Tout le monde l'a été un 
jour. Le Tiltoscope est effective­
ment une rétrospective et un 
bilan, pour retrouver un logiciel 
en quelques secondes grâce au 
classement alphabétique, au lieu 
de fouiner dans une pile poussiè­
reuse, et peut-être incomplète de 
Tilt . Le numéro de fin d'année 
est un numéro spécial, pour faire 
le point sur tout ce qui existe, ce 
qui oblige à renoncer pour une 
fois à certaines rubriques. 
C.B.S. travaille sur le vidéo­
disque laser, mais il n'y a pas de 
commercialisation en vue. 
l'Adam est peu diffusé en 
France. Tilt essaye de présenter 
des programmes pour les ordina­
teurs les plus courants, pour satis­
! aire le maximum de lecteurs. 
Impossible de recenser les salles 
d'arcades de toute la France! De 
plus. les machines tournent assez 
vite . 

S. O.S. 
Help 1 Je suis bloqué dans le-jeu 
d'aventuree Dallas Quest. Qui 
pourra m'aider? 
Frédéric Lienard 881909 Golbey 
Ecrivez-nous nombreux pour 
aider ce lecteur à franchir le cap 
difficile. 
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Invasion 
aux va. . Seu1 ci 
être le isseaux e ans votre 

bot à travers. surhornrn nnernis S9ataxie fa 
ourse au ro uvez creer e? ... aurez. ce 

Androïdes. U~Jé~ents, où vous po . vous 
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